ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500-4000
COMMODORE 64
PC AT 286-586
ZX SPECTRUM
DIDAKTIK M, GAMA
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=
S 1 2/91
RECENZIE:

CESTA BOJOVNIKA
GENGHISKHAN
GOLDEN AXE
MAGIC JOHNSON'S
BASKETBALL
PRINCE OF FERSIA
SHADDW DANCER
SUPER MONATO GF
WELLTRIS

MEGA RECENZIE:
ELVIRA

EXTREME

MAPY HIER:
MERCENARY - ESCAPE FROM TARG

PODROBNY NAVOD KU HRE:
MERCEMARY - ESCAPE FROM TARG

CISLO
7/92

RECENZIE:
ALIEN 8TORM
SEYMOUR AT THE
MOVIES

TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES

TETRIS 2
WWF WHRESTLE-
MANIA&
MEGA RECENZIE:
; THE GAMES -

WINTER CHALLENGE

MAPY HIER:

KING'S QUEST v

UNIVERSAL HERO

PODROBNY NAVOD KU HRE:

OIL IMPERIUM

UNIVERSAL HERO

E e

48 A AT ATV OO AT
i . .

CIsLO
11/92

RECENZIE:
DEMON SLAYER
i HOBGOBLIN

W NINJA RABRITS
= NOTORIK
TITUS THE FOX

MEGA RECENZIE;
MONKEY (SLAND 2
o LECHUCK'S AEVENGE
| THE GODFATHER

MAPY HIER:
ANOTHER WORLD (3)
ROLAND RATE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WORLD (dokondenie)

ROLAND RATE
CisLo

= ) B

rmaumnomonney | RECENZIE:
IROMMAN 1 |

MOUNTAIN BIKE
SIMULATOR

MEGA RECENZIE:

LASER SCUAD
EHADOW OF THE

B

MF&W HIER:
POTSWORTH (1)
; | POTEWORTH (2)
ING'S QUEST V |
UNIVERSAL HERO

PODROBNY NAVOD KU HRE:
FANTASY WORLD DIZZY

NIGHT RAIDER

POTSWORTH (prvd dast)

AYCHLE 8IRY 2

SEYMOUR AT THE MOVIES

OBJEDNAVKY PRE SR: ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

KAMIKAZE
KICK BOX VIGILANTE

RECENZIE:

ALIEN BREED
BANGER RACER
CJ'8 ELEPHANT
HAMMERBOY
MOTORCYCLE 500
TURRICAN 2

MEGA RECENZIE:
LEMMINGS
STCAMLORD

MAPY HIER:
BATMAN THE MOVIE
LITTLE PUFF

PODROBNY NAVOD KU HRE:
BATMAN THE MOVIE
LITTLE PUFF

CIsLO
8/92

RECENZIE:
Fil{R.E:
OCTOPUSSY
PIPEMANIA
PITFIGHTER
SUPER SEYMOUR
TEEMAGE MUTANT
MINJA TURTLES 2
MEGA RECENZIE:
BLACK CRYPT
KNIGHTS OF THE SKY

MAPY HIER:

G|, HERO

MINJA

PODROBNY NAVOD KU HRE:

Gl HERD

NI A
cisLo
12/92
RECENZIE:
CHEVY CHASE
GAZZIA 2
HEAVY METAL
INTERCHANGE
SHERWOOD
MEGA RECENZIE: .
HEART OF CHINA
PACIFIC ISLANDS

MAPY HIER:

CASTLE MASTER 1,2

LOOM

PODROBNY NAVOD KU HRE:
CASTLE MASTER 1,2

¢isLO
4/93

RECENZIE:
8D 8TOCK CAR 2
GRELL & FALLA
| MURRAY MOUSE
{ SNARE!
TETROID. |
MEGA RECENZIE:
FLASHBACK
KUIATBA NGOG

MAPY HIER:

POTSWORTH (3)

F'OTSWOHTH (#)

PODROBNY NAVOD KU HFIE.
CAULDHON )
LEISURE SUIT LAHRY 3
POTSWORTH.

ZORRO

OBJEDNAVKY PRE CR: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO

| ALIEN B

5/92

RECENZIE:
AUTD CHRAS
CASTLES
JACKSON CITY
LOGIC

FPEKING

RiB.. 2

SMASH TV
MEGA REGENZIE:
MEGALOMANIA
POPULOUS

MAPY HIER!

JET-STORY

TIN TIN ON THE MOON
PODROBNY NAVOD KU HRE!
JET-STORY

TINTIN ON THE MOON

CISLO
9/92

RECENZIE:
BUBBLE DIZZY
CRUX 82
HEIMDALL

MIAMI CHASE

SKY HIGH STUNTMAN

MEGA RECENZIE;
MEAN STREETS

MAPY HIER:
DRAGOMEKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

PODROBNY NAVOD KU HRE:

DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE
: = CISLO
s ee

RECENZIE:

DAYS OF THUNBER
DOUBLE DRAGON 3
EARTH SHAKER
LINKS

PUZZLE

MEGA RECENZIE:
DUNE.
F117 NIGHTHAWIK

AAMBO 3 (1 &ast)
HAMBO 3 (2 dast)

PODROBNY NAVOD KU HRE:
NEVERENDING STORY

NIGHT RAIDER

RAMBO 8

CisLO
5/93

RECENZIE:
GAPTAIN FLANET
INTERNATIONAL
TENNIS

MATCH OF THE DAY
RECKLESS RUFUS
TURBO THE TORTCISE

MEGA RECENZIE:
INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS
WAXWORIGE

MARY HIER:

KMIGHT LUHE

NIGHT SHA

PODHOBN\' NAVOD KU HRE:
CARTAIN B

[NDIANA JONES 1:3

LEISURE 8UIT LARRY 3 (dakonbenis)

MAGIGLAND DIZZY
POWERMONGER
MW DATA DESK

6/92

RECENZIE:

DIZZY - DOWN TO
RAPIDS

FORMULA 1

LOP EARS

MERCS

OH - NOI MORE
LEMMINGS
SPELLBOUND
DIZZY
SUFERCARS

MEGA RECENZIE:

GUNSHIP 2000

MAPY HIER:

FEUD

UNDERWURLDE

PODRAOENY NAVOD KU HRE:
FEUD

UNDERWURLDE

E\S

CIsLO
10/92

RECENZIE:
BOXING MANAGER
PIXY 2

POPEYE 2
POPULOUS 2
SFACE CRUSADE

MEGA RECENZIE:
ELVIRA 2. - THE
JAWS OF CERBERUS
PHANTOM F4

MAPY HIER:
ANOTHER WORLD 1
ANOTHER WORLD 2

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WORLD

CISLO
2/93

RECENZIE:
BUFFALO BILL'S
WILD WEST SHOW
GHAND PAIX
UNLIMITED
JONMY'S QUEST
KOMANDO 2
POTSWORTH
MEGA RECENZIE:
WING COMMANDER
£ WING COMMANDER 2
MAPY HIER:

DIZZY - PRINCE OF YOLK FOLK

ROBIN OF THE WOGD

PODROBNY NAVOD KU HRE:

ARCHON

DIZZY = PRINGE OF YOLK FOLK

F14 TOMCAT

ar
6/93

RECEMZIE:
BADLANDS [
BOMB ED |
INDIANA JONES 4 - |
ACTION GAME

PECRD ¥ STRASI- |
DELNOM ZAMKU
STEEL EAGLE

MEGA RECENZIE:
KING'S QUEET &

BLEEFWALKER
MAPY HIER:

SLEEPWALKER (1-8 LEVEL
SLEEPWALKER {4-6 LEVEL
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RECENZIE

14 LANDS OF LORE

15 ONE STEP BEYOND

18 CAPTAIN DYNAMO

26 FIELDS OF GLORY

27 UNIVERSAL MONSTERS

PRIVATEER

MEGA
RECENZIE

08 GATEWAY 2 — HOMEWORLD
32 PRIVATEER

MAPY | [T

b n

A PECHEDX | . viohene |
5 " .. t2eme Divisian Inf £ = 13eme Division Inf

2idib Troops = 4,153 Troogs

19 MYTH (LEVEL 1, 3)

L4 Troops | ¥ Corps ! 1,544 Troups

" . TR {
29 T VE 4 1 £ A BOURMONT o e MAUKIN |
22 MYTH (LEVEL 2, 4) , _ L L, 1 u

LANDS OF LORE RAILROAD TYCOON
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BIT A 8-BITOVE POCITACE

AKY JOYSTICK JE VHODNY K AMIGE 500?
AKO ZRYCHLIT GRAFIKU VO WINDOWS?

Vizena redakcia BITu! Som
uZivatelom uz zastaralého, no
medzi strednou vrstvou obyva-
telstva eSte znacne oblibeného
Didaktiku. Neprijemne ma pre-
kvapila vaSa Stvavd kampan
proti osembitom. Do hysteric-
kého tranzu dostdvate majite-
lov 8-bitov so svojimi pohfda-
vymi rec¢ickami a nechutnymi
nardzkami. O kladnych vlast-
nostiach sa viak toho vela ne-
napisalo. Nemyslim, Ze podla
Vis mnesolventnym rodindm,

ktorych plat sa pohybuje okolo

6000 Sk, nanutite kl,*
Ano na 32-bity vzni
stvo novych j
uzitkovych,
kovych prog
ti pripojenia
periférii. Myslim, Ze je prehne-
ny prepych kupovat 32-bit len
ako prostriedok na vybitie
hraéskeho zdpalu. Ved stadi sa
pozriet na ceny samotnych po-
¢itacov, originalnych hier (o pe-
riféridch ani nehovoriac), ktoré
si nepristupné pre radového
obtana. Kupu 32-bitu si treba
preto zvazf., Didaktik mi dal
solidnu znalost BASICu, zdkla-
dy strojového kédu a manipuld-
cie s potitatom, Na zdver dopo-
ruujem panovi (alebo s
ne?) pod diskrétnou zna
—yves—, aby si v ur€ityc
hoch nerobil barnumska
mu a aby sa zameral na pisanie
recenzii napr. do Excaliburu z
dovodov jeho psychického za-
fazenia v casopise BIT. Cheel
by som pripomentt, Ze mbZete
stratif znaény zdroj prijmov, ak
sa nezmierite so skutoénostou,
Ze na Slovensku zatial' vladnu
8-bity a preto sa neda hovoritf o
ziadnej agonii,
Frantisek PODHRADSKY,
ILAVA

Mily &itatel, suhlasim s tym,
Ze nesolventné rodiny si nema-
Zu kupit 32-bitovy pocitaé. For-
muldcie typu ‘nantitite kipu',
‘pohrdavé recicky’ a ‘nechuiné
narazky’ viak nie si na mieste.
Rovnako nestihlasim ani § vy-
Jadrenim o ‘barnumskej rekla-
me v uréitych kruhoch’. Ja ne-

potrebujem nikemu nanucovar

nijaky konkrétny pocitaé, ani

2]

robit reklamu sebe ¢i inym. Ak
ma nejaky citatel' poZiada o maéj
adzor v pripade, Ze nie je roz-
hodnuty pri kiipe nového podi-
tada, som ochotny poradit. To je
vietko. Ci budii ludia u nds po-
uzivat' Didaktiky, alebo dokon-
ca £ZX-81, je ich vec a na moje

ndzory te nemd nijaky vplyv. V.

oblasti  8-bitovych poéitacov

BIT urobil velmi vela. Bude sa
im venovat doviedy, kym to bu-
de moiné. To viak neznamend,
¥e sa v tlom bude tajit napriklad

viedla firma ULTRA-
SOFT. Je to jedna z poslednych
softwarovych firiem na svete, u
ktorej si mézu majitelia 8-bito-
vich poditadov kipit okrem
starsich titulov aj iplné novinky.

VéZena redakecia BITu! Som
majitelom potitata DIDAK-
TIK M a chcel by som Amigu
500. Mdm v8ak jeden problém,
na ktory by som sa Vas chcel
opytat. V BITe & 11/92 ste uve-
rejnili, Ze na Amigu 500 je moz-
é irit pamit na 2MB,

uMIMMB Chcel by
a opyt'lt akd je
i h modu-

ako 2MB. Dalej
opytat, aky joystick je nd
nejsi k Amige S00.
FrantiSek BUBNIAK,
HANDLOVA

Ceny pamidtovych moduloy
velmi koliSu a momentdlne su
prehnane vysoké. Aktudlne ce-
ny si treba zistit v Specializova-
nom obchode, ktory sa tymto
druhom tovaru zaoberd, pri-
padne si z viacerych poniik vy-
brat i najvyhodnefsiv. Na vic-
Sinu hier a znacnui Cast' systémo-

vich programov by malo stacit

2MB RAM, i ked aj tu plati, Ze
pamdite nie je nikdy dost. O
vhodnosti joystickov by sa dalo
diskutovat. Je ich strasne vela
drithov a nedovolim si o niekto-

rom z nich trdit, Ze je naozaj
naylepsi. Tie drahsie typy by ma-
Ii byt kvalitnejSie a spolahlivej-
Sie. Okrem ceny treba brat do
tivahu aj tvar. Niektoré joystic-
ky si vhodnejdie pre letové si-
muldtory, iné zasa pre akdné hry.

ViéZena redakcia! Som maji-
telom pocitaca PC 386DX/40 s
512kb gmfmk? kartou TRI
DENT 9000. ve t (6]

s ¢ipom C‘m’us Logic. Ro-
bim vela vo Windows a preto
by ma zaujimalo, aké typy ka-
riet vyuZivaji tento &ip, kolko
stoja a kde ich dostat. Pogul som
tieZz nie¢o 0 SYGA Local Bus...
Jozef OLSOVSKY,

BRATISLAVA

Windows je programovy ba-
Itk, ktory je naprogramovany
podla méjho ndzoru na nizkej
trovnl. Zaberd na harddisku
prilis vela miesta a celkovo je
pomaly. RAM-ku potrebuje
najmd na to, aby sa vyuZivala
pre cache. Jednou z jeho hlav-
nych neduhov je pomald grafi-
ka, najmi pri rozliseni Super
VGA. Tdto skutocnost kladie
mimoriadne naroky na hardwa-
re. V zdsade sa moino orienito-
‘troma smermi. Kipa zvidst
i grafickej karty, kipa ak-
indows, alebo

Podstatne e
4000, GENOA,
akcelerdtorom, atd. Stoja
do 12000 podla typu a kvality.
Existujii aj zviase rychle grafic-
ké procesory, avsak ich cena
presahuje 70000 Sk. Akcelerdtor
pre Windows je tiez riesenim,
ale nie lacnym. Skér by som od-
porucal fuipit mainboard, na
ktorom sii dva sloty ‘local bus’.
MoZno na ne pripojit’ grafickii
kartu VESA a Specidiny kontro-
ler pre harddisk. Plne 32-bitovdi
zbernica mnohondsobne zrychli
grafiku i pristup na harddisk za
relativine dobri cenu. Na akiual-

ne ceny sa spytaj v obchodoch,
kde preddvajii PC. Viidsina z
nich md vietky spominané kom-
ponenty vo svojej ponuke.

Vézend redakee! Ve Valem
casopise davate prostor k rekla-
mé soukromé firmy PENT
COMPU T'ER, BANSKA BYS-
, feditel p.Magyar. Tato
abizi pocitace . tiskdarny

bozi ‘nejlacinéji’. Ale
. e také okradd a ne-
ize. NapiSte prosim,
o pfibéh: V 11/92, kdy si
néad syn Petr objednal stavebni-
ci zapisovate ALFI za Kés
390,~, tato firma nam poslala
tuto stavebnici béhem 14 dni
2x. Jednu prevzal a zaplatil syn
a druhou otec, ktery o prvni ne-
védel. Poslali jsme ji tedy zpét
na dobirku, ale firma zasilku
nepievzala s tim, Ze jsme si ji
objednali. ale tedy Ze ji vezmou
zpatky a dopisem potvrdili pii-
jem zdsilky s tim, Ze obratem
vrdti penize. Od listopadu mi-
nulého roku jsme napsali mno-
ho dopist a 2x se mné podatilo
se s firmou spojit. Nejdiive tvr-
dili, Ze platebni styk nenf cbno-
ven (mame sporoZirovy udet a
informace z banky jsou takové,
Ze z Uiétu na tcet soukromé oso-
bé lze), pozdéji, Ze to uréité za-
fidi a ted nereaguji a nemaji tu
nejmensi snahu se s ndmi vy-
rovnat. TakZe je to 1 rok, co nds

tato firma okradla o K¢ 390,- a
K¢ 50 postovného — o dopisnich
znamkdch a telefonu nemluvé.
Psall jsme téZ o radu na Mi-
SrSIVO

financi Bratislava,
1¢i — 390 K& je asi nic

tm Mg ré chybi na-
i, 10 viak vim,
d volani. S po-

Mic VYLCKOVA,
PLZEN

Nechceme nikomu  ubliZit,
a ui vobec nie firme PENT
COMPUTER. Ak je viak prav-
da to, o sa pise v liste, domnie-
vam sa, fe by ste pani VIckovej
mali peniaze vrdtir.

—yves—
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V junovom vydani BI'Tu sme
Vis v rubrike listaren zoznimi-
li s listom jedného # nasich Gita-
telov, Ktory sa prihldsil do za-
siclkového  Klubu®™ majitelov
pocitacov Spectrum a Didaktik
s nizvom POST SPECTRUIM
CLUB 1993. Pisatel listu si sta-
zoval, Ze ani po nieckolkych me-
siacoch mu poSta nedoruéila
slibené  kazety so  software,
Ktore mal na ziklade inzerdtu
pravidelne dostivat, Ked tito
skutocnost reklamoval u pina
Danicla Hederera 2 Banskej
Bystrice, ktory PSC 93 zorga-
nizoval, nedostalo sa mu Zziad
nej odpovede. Ako sme sa ne-
skor dozvedeli z daldich listov,
podobne pochodili aj desiatky
dalsich Tudi. Mnohi z nich sice
neskor nejake kazety dostali,
ale zdaleka nie tolko a v takych
terminoch, ako bolo slubované
vinzerdte na PSC '93. Nas viak
szacalo zaujimal hlavne nieco
iné. Co si to vlastne za progra-
my, ktoré PSC 93 rozsiruje a
ktoré pian Hederer v nasom te-
lefonickom rozhovore zo diia
26, 3. 93 oznadil zihadne ako
seprogramy volne kolujice po
republike™? Po preskamani ob-
sahu nickolkych kaziet, ktoré
PSC *93 rozosielal sme si boli
uz nacistom, Kazety obsahovali
minimalne  Y5%  kradnutych
hier #z produkcic prevazne za-
hranicnych ale aj nicktorych
nasich firicm, Prot organizato-
rovi celej akeie pinovi Hede-
rerovi uz boli podniknuté pri-
slusne ziakonné kroky. Cheeme
viak vystrihat hlavne ostatnych
Sradovyeh™ Elenov (ktoryeh bo-
lo len podla minimalnych odha-
dov vySe 500). Cinnost PSC 93
j€ po tomto zisteni s deflinitiv-
nou  platnosfou  protizakonna,
preto ak nickto 2z Vas este ma
kazety tohto pofidérneho . klu-
bu* doma, nech ich v Ziadnom
pripade neposicla dalej ani ich
obsah Ziadnym sposobom ne-
rozsiruje, pretoze by sa tym do-
pustil spolutacasti na trestnom
¢ine porusovania autorskych prav.

+

PSYGNOSIS dobre poznaji
najmi majitelia Amigy, ale aj
PCa Atari ST, Zaujimavé je, ze
ju kupila firma SONY, ktorej
podl'a vietkého nestadi trh so
zZdznamovymi mediami o a Spo-
trebnou  elektronikou,  Uvidi-
me, ako sa tdto skutoénost od-
erkadli na kvalite produkeie,

e
L

L]
-

L ] ]
-
-

Ak mim povedal svoj nazor
majitefa PC., PSYGNOSIS sa
mi v poslednom ase prili§ ne-
pozdavaja. Rozhodne som od
nich ocakaval podstaine viac.

*

VIRGIN uviedli na trh dve
pekné hry pre Amigu. Prvd je
dvojrozmerna akéna hra MC-
DONALD'S GLOBAL GLA-
DIATORS, v kiorej sa stretne-
me s Mickom a Mackom, kto-
rych poznime 2 prvého dielu
MCDONALDLAND. Na (rhu
je aj dlhoocakavana helikopté-
ra APOCALYPSE. Tato strie-
lacku naprogramovala progra-
matorska skupina Miracle Ga-
mes. Absoldtnou bombou by
mala byt hra COOL SPOT,
ktord uz existuje na hracich
konzolich a ma byt na vianoce
k dispozicii aj amigistom.

¢

MICROPROSE so znaénym
oneskorenim. ale s o Lo vicsim
tspechom uviedli na trh GUN
SHIP 2000 pre Amigu. Rov.
nako s oneskorenim vyrobili
konverziu hry F 117 NIGHT-
HAWK a pracuje sa na hre
DOGFIGHT, ktorej recenziu
na PC sme uz publikovali, Pre
priazniveov leteckyeh simuldto-
rov st to zaiste dobré sprivy.
Dalsia hra od MICROPROSE
sa bude volal STARLORD a
zavedie nas do vesmitu. Dej sa
bude micrne ponasal na ten.,
ktory je v klasickej hre ELITE.
Z chudobného ‘lorda’ sa treba
postupne vypracoval na ‘cisira
galaxie’. O tom. 7¢ to nebude
jednoducha tloha, svedér pocet
hviczd v galaxii — ma ich byl vy-
se 1000... STARLORD sa pri-
pravuje vo verzidch pre Amigu
a PC,

L

Priaznivei  poéitacového  bi-
liardu zaiste poznaju hru AR-
CHER MACLEAN'S POOL.,
ktora uz je na Amige klasikou.
Tito hra sa v poslednom ¢ase
zaCala spominal Castejdie, pre-
toze koncom leta tohto roku sa
zacala predaval aj vo verzii pre
PC a pripravuje sa Specidlna
verzin pre  majitelov A 1200,
ktord bude vyuzival nicktoré
prednosti tohto poéitaca.

*

Poslednd hra od franctzskej
firmy TITUS sa vola SUPER
CAULDRON, Je lo vynikajtca

kombindcia strielatky. logickej
hry a adventiry. Za prednos(
mozno povazovat kvalitni hud-
bu a zvukové elekly, ako aj
efekint realizdaciu kaziel. Ob-
tiaznost hry je vsak prehnane
vysoki, ¢o mozno odradi nic-
ktorych zdujemcov.,
L 2

JAMES POND 2 - ROBO-
COD netreba zaiste predstavo-
val ani amigistom, ani PC-¢Kka-
rom. Nova verzia tejto hry je
urend pre AGA-¢ip Amigy
1200. Jej prednostou nie je iba
VAcsi pocet larieb (nez ma ver-
zia pre AS00), ale aj nickolko
novych levelov a honusov,

+

Ak sa Vam zdal SYNDICA-
TE prilis lahky. BULLFROG
pripravili datadisk s 50-imi no-
vymi misiami. Buda v nich tieto
nove zbrane a predmety: DIS-
GUISE Zamaskuje nagho
agenta (v pripade potreby) na
civilistu. NAPALM GUN — Je
to puska s vlastnostami GAUSS
GUN a FLAME-THROWER,
ktor¢ pozname 2z povodnych
misii exploduje a zapaluje.
AIR STRIKE — Zapne vysie-
lacku, ktord privold 9 lietadicl,
ktoré zacna krazit nad povr-
chom. Pribudne ticz MULTI-
PLAYER OPTION. ktory
umozni spojenie viacerych po-
¢itacov, Tito funkcia sa do ori-
gindlneho SYNDICATE nedo-
stala zamerne. Autori uz kalku-
lovali s tym, z¢ ju dajd do data-
disku, aby tak podporili jeho
predajnost.

*

GREMLIN pripravuji  po-
kracovanie dspesnej hry HE-
RO QUEST, Bude to opiit 3D
izometricka adventira s prvka-
mi ‘role~playing hier’. Zhanat
ju mézie pod nazvom LEGA
CY OF SORACIL, Neviem, ¢i
j¢ ndzov voleny &fastne. Obi-
vam sa, ze si ho ludia budia my-
lit' s nidzvom inej hry od Micro-
prose, ktord sa vola LEGACY
a ticz v sebe obsahuje prvky
hier “role—playing’.

L 2

Ak mite doma Amigu, moz-
no si spominate na strielacku
EXILE od ftirmy AUDIOGE-
NIC. Tdto hra sa momentilne
vylepSuje. aby sa zac¢ala predad-
vat vo verzidch pre Amigu 1200

a konzolu CD32. Sudasne sa vo
firme pracuje aj na novej hre
BUBBLE AND SQUEAK,

*

CODE MASTERS sa podu
jali urobit konverziu hry MIC
RO MACHINES pre Amigu.
Povodne tito hra wznikla na
SEGA MEGADRIVE a mala
znacna popularitu,

L 4

JONATHAN GRIFFITH »
firmy EMPIRE programuje
hru CAMPAIGN 2, ktord je
pokracovanim tspesinej strate-
gicko-ak¢nej hry. Nova verzia
bude obohatena o povojnove
zbrane a vozidla, vratanc lase
rového vyhladivaca a inlracer-
veneho nocncho videnia, Z his-
torického hladiska pribudli vy
namnc vojnove konflikty # po-
slednyeh S0-ich rokov.

L 4

RENEGADE ukoncili prace
na hre URIDIUM 2, ktora mi
fantastické vlastnosti, V. naj-
blizsej budicnosti sa chea ve-
noval dvom projektom. Prvy je
gralicka  adventira FLIGHT
OF THE AMAZON OUEEN,
ktort bude programovat skupi-
na BINARY ILLUSIONS. Dal-
St titul je behacka RUFF'N
TUMBLE. na ktorej pracuje
JASON PERKINS.

+

Po potitac¢och PC aj na Ami-
gu vznikla hra CASTLES 2:
SIEGE AND CONQUEST,
Ktora pre firmu INTERPLAY
naprogramovala skupina AlL-
MATHERA SYSTEMS.

Y

Najviae cenenou  hrou  na
Amige je momentilne SOC-
CER KID od firmy KRISA-
LIS. Naprogramovali ju NEIL
ADAMSON a NIGEL LITI
LE. Hudbu skomponoval MATT
FURNISS. Tazko by sme hlada-
li ind ‘behacku’ s rovnako dob-
rou hratelnostou. Rozhodne ju
kazdému odporiacam. V preda-
ji je od 26.augusta 1993,

© Ak si potrpite na behacky
(plati to o viicsine Amigistov),
mozno sa Vam bude pacil so-
lidna hra NICKY 2 od firmy
MICROIDS. Grafika. zvuky
i hratelnost stoja za pozretic.

yves

2l



KTO OBJAVIL FINTY V SIMPSONS?

1) z =
Paiioc  PRESIEL UZ NIEKTO GOBLINS 2?
POPIS PRISTAVANIA V A.C.E.

@

C217: Mam potitaé PC a v hre

SIMPSONS mam problémy.
Neviem, ako sa pouZiji pred-
mety, ktoré kupujem. Nc.vn.m
prejst tretiu drevend prek jaku
Rad by som sa tieZ __ ZVE
nové finty.

Michal RYBO
BANSKA BYS!

C218: Mam pocita¢ PC 286 a
neviem, ako mam otvoril dveref
(mreze) nad lietajicim kober4
com. Je vlastne pouZitelny? [def
zvuk cez Sound Blaster aj s
IMB pamiite?
Michal TURY,
GALANTA |

C219: Mam Atari 800XE a ne- [

viem si poradif s tymito hrami:
a) F15 - Akym spdsobom sa
menia zbrane? Viem strielat
len z kanéna.

b) GOONIES - Co mém robit
v 5-om leveli?

¢) NATO COMMANDER -
Ako sa ovldda a ¢o je cielom
hry?

d) COLONY - Co je cielom
hry?

e) SPIKY HAROLD - Co je
cielom hry?

Ladislay VOROS#
ZLATNA NA OSTRO

C220: Vlastnim podcit
DAKTIK M a hru HER
EST, v ktorej nevig
pascu. Za radug
jem,

C221: Ako mam v hre GOB-

LINS 2 na PC zobraf v 2-om le-
veli basketbalovii loptu?

Juraj GONDZUR,

ZILINA

C222: Mam pocitac DIDAK-
TIK M a problém s hrou SIR
FRED. Neviem preskotit ka-
meifi, ¢o je o obrazovku vlavo,
odkial zac¢inam. Uvital by som
cely navod.
Igor URIK,
POVAZSKA BYSTRICA

C223: Mam PC 386 a problém v
hre INDIANA JONES 3 AD-

i

VENTURE. Neviem, kde mam
najst kl'a¢ od sivej uniformy v
zamku, kde som prisiel vyslo-
bodit otca, alebo ako sa da zis-

kat siva uniforma.
Vladimir PADYSAK,
KOSICE

@y 1astnim poditaé C64 a
1o je cielom tychto

EFRATOR 2
PRIX AND MAGIC

NIGMA FORCE
Viadimir MICHULEK ml,,
BREZNO

Vlastnim podéita¢ DI-
TK M a mam par otazok.
 je heslo do hry HERO-

k0 sa mam v hre BELE-

GOST vratit spit na povrch,

ked uz vlastnim aj diamant

skryty pod hradom?

¢) Co je podstatou hry DRIL-

LER?

Rudolf HREHOVCIK,
MICHALOVCE

pe s pohdarom presu-
gitvaZzic na prava a po-
‘avu stranu pohybujtice;
Plosiny. Zideme do izby s
etindcéom, ktory vezmeme a
vritime sa do izby s pohdrom.
Prvi ¢ast pohybujicej sa plosi-
ny zatazime vdhou Zorra a kve-
tindca, ¢im sa zavaZie a ploSma
pohni nahor a uvedd do_pohy:
bu kladkostroj. Néjde
s0 zamknutymi dvera
otvorime a vezmeme
opijeme Mexi¢ana, ]
na stole a po jeho bruchu vy-
skoéime k musketierovi. S mu
ketierom sa musime Sermo
dovtedy, kym ho nezatlaéf
do diery, ktorou spadne na 14§
ter a tym je cesta k pohdru volna,
Peter KARDOS

MICHALO

8186: Mam sice Atari, ale (i
hra existuje aj na tento
pocitac¢a. Na otvorenie stadi sla-
¢it cislicu 1. Musi§ viak mat
klae. Stefan JANOSKO,

YRANOY NAD TOPLOU

ka sa v ur€itom okruhu nena-
chddzaji kopce. Ak sa uZ kopee
nebudi objavovaf, spomal tak.
aby bol vykon motora asi o nie-
¢o menej ako 1/4 a klesni asi na
200 stop. Ak uvidis pred sebou
fistdvaciu drahu, spomal na
i (179) a zaéni klesat na
Mysui podvozok pisme-
Btom sleduj biele pru-
pristavacej drahy.
ni pohybovat sme-
I potla¢ joystick mier-
gtlu. Ked' poéita¢ ohlési,
j al, vypni motor kldve-
som ‘C=" (Commodore). Snaz sa
pristdvat na ¢o najmendej dréhe,
lebo vzlietat bude§ musiel na
zvySku, ¢o Ti zostal po pristdavani.
Martin GREGOR,
BRATISLAVA

9190: Obrovi musis z vytahoy 5-
krét hodit na hlavu debni¢ku a
uz len sko¢it na ploinku vlavo
hore., A eSte jedna finta: Ak
chces na zadiatku levelu zopér
diamantoy, zidi o ploSinku miA
Sie, sko¢ doprava, vyskac aZgn
najyyssiu plodinku a prikfe sa
V tajnej miestnosti je 245
mantov, Uspesné dohratie zelgH

Michal KOSTKA

9201: Ked si pozries
dis tri letiska. Pris
mozes iba vodo
sprava alebo
tim let vodog

L DR I e e e SIS =
SPECIALNA PONUKA NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV A KOLEKCII FIRMY DOMARK
PRE POCITACE ZX SPECTRUM A DIDAKTIK
PONUKA PLATI l,I»IN__ DO VYPREDANIA

thahu;e 1ri na]uspeénejéle pmgmmy v hh»ne] ilohe so shwnym abcn.
tom 007 - Jamesom Bondom. Kolekcia zahriiuje hry: THE SPY WHO
LOVED ME ¢ LICENCE TO KILL ® LIVE AND LET DIE

Je vyberom toho n.j]epﬁiehn, ¢o bolo kedy na pafilaé ZX SPECTRUM
vytvorené. Styri zname hry, ktoré kolekeia obsahuje, maji spoloénd nie-

| CRUSADEeSTRIDER 2  THE SPY ®* WHO LOVED ME. Hra Last

il ni cenu necelych 80 kortin za jeden origindlny anglicky program:

| Bldzmva n&i]dndtkcl Ubrncnvch w-ndu.l \yzhr0|un3ch raketami. Moz-

len prekrasnu grafiku, ale i fakt, Ze boli zhotovené podla znamej filmo-
vej predlohy: LAST NINJA 2 ® INDIANA JONES & THE LAST

ij.l 2je kﬂmp"lk.llhlllla len s pocitatmi ZX Spectrum 48K/128 K.

L 399008k

Hrdmovm piatich v'.rhnmvch hier éqkaju len na Vis a to za neuveritel-

KLAX ® AP B, ® ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONSTERS ® CYBERBALL ® VINDICATORS. Hra Cyberball je
kompaktibilng len s pomluéom ZX Spectrum 128K,

PITFIGHTER | 199.00 Sk
Brutdlny siboj vo \-'Ol"nom Sl\]e kdn: neexistuji nddn(. pld\-‘ld'd ani ne-

dovolené tdery. Jedinou 1‘I-U|1m]lk(l-l.l sti obrovské vyhry pre vitaza. Hra
je spracovana zdigitalizovanim skutoénych :::z'lpﬂsnl'k(w

©99.00 Sk

nost volby hry jedného hrica proti poéitacu, alebo dvoch hracov sicas-
ne proti sebe.

Vietky programy si moZete objednat pomocou objedndvky na strane 38,




SHERWOOD [

V prvy deii si presunieme Robina o
dve tzemia hore (na joysticku 2x ho-
re). V druhy a treti defi chodte lapit.
Za dva dni lipenia uz méte aspoi men-
Siu Ciastku peiiazi, za ktoré vo Stvrty
deni kupite Sipy. Na piaty defi musite {st
s Robinom so krémy. Dozviete sa tam,
ze v Nottinghame maji niekoho po-
pravit. Hned' ako ste sa dozvedeli tito
spravu, musite ist do Nottinghamu k
Serifovi. Tu uZ na vas ¢aka vyzbrojeny
straznik. ZaleZi len na vds, ¢ ho pora-
zite alebo nie. Ak dno, pridd sa k vam
zbojnik menom Will. Na dalf, siedmy

den chodte lipit. Stretnete tu mnicha,
ktory vas vyzve na siboj v lukostrelbe.
Ak ho porazite, aj on sa pridé do vadej
druziny. Vold sa Tuck. V 6smy dei
chodte znovu lipif. V deviaty chodte s
Robinom poéivat do krémy. Dozviete
sa dolezitd spravu. V Nottinghame sa
kond stifaz v lukostrelbe. Na nasledu-
Juci defi sa tam chodte pozriet (prika-
zom ,ist k Serifovi“). Tu uZ na vas ¢a-
ka samotny Serif. Znovu zalezi len na
vaSej Sikovnosti, & ho porazite. Ak
ano, darujete Serifovi zivot a ziskate
strieborny 3ip. Dalej chodte Iipit aZ do
trindsteho diia. V trindsty deii chodte
pocuval do krémy. Znovu sa dozviete
potrebnt informéciu. Serif chee vydaf
svoju neter Lady Marion. OkamzZite na
druhy deii tam chodte a zachraite ju
pred sobdSom so zlym barénom. Tu
znovu zdleZi na vas, & ho porazite v si-
boji s me¢om. Ak ano, uvidite dva per-
fektne nakreslené obrazky. Do sedem-
nésteho diia chodte lapit. V sedemnés-
tom dni za v8etky peniaze nakipte §i-
py. Na osemnasty defi zadajte volbu
»ist lupif* a prepadnete ko€ so zlatom.,
Ak ste v sedemndstom dni nakupili za

vetky peniaze Sipy, tak urcite porazite
straze, Co strazili ko¢ a ziskate zlato.
Prida sa k vdm jeden zbojnik menom
Maly John. V devitndstom dni za zlato
ziskate 250 libier. Este v deviitndastom
dni chodte za barénom. So striebor-
nym Sipom, ktory ste uz ziskali, ho lah-
ko porazite. Na dvadsiaty defi chodte
strichorny §ip zaniest Hernovi (volba
»ist k Hernovi*). Na dalsie dni chodte
stale lipit az pokial nebudete mat pe-
niaze aspon na 10 medov. Za 10 meéov
miniete skoro vietky peniaze, takze
musite ist znovu lapit, az pokial nebu-
dete mat najmenej 300 libier. Ak uz
budete mat 300 libier nalipenych,
chodte k Serifovi, s 300 librami pod-
platte straze a ...

A prekrasnu strategicko - logicko -
ak&ni hru SHERWOOD mate vyhrati.

PETER

POMSTA SILENEHO ATARISTY

Na zaCiatku hry vim taxikdr zastavil v blizkosti budovy
Atariklubu. Musite mu dat peniaze a fsf na vychod a sever,
Ocitnete sa v malom parku, kde je jedinym predmetom na
preskimanie odpadkovy kés. Ked ho preskimate, vypadne z
neho kus salamy. Musite ju zobrat, ist na juh, a potom na vy-
chod. Dostanete sa k stromu, okolo ktorého obieha velké
psisko. Ked' salamu polozite, tak vés pusti dalej na vychod.
Sme pred budovou Atariklubu, kde le7f opilec. Po jeho pre-
skimanf ndjdeme fTasu rumu, s tou péjdeme dva razy na za-
pad a dva razy na sever. PoloZime rum a chlapik sediaci na la-
vicke ndm da fTasu s mliekom. Ideme jedenkrét na juh, kde
opdt preskimame ko8. Ndjdeme hromadu papierov, v kto-
rych po preskiimani bude magnetofénova kazeta, Vietko zo-
berieme a ideme raz na juh a tri razy na vychod. Sme v bu-
dove Atariklubu. Na chodbe vylihuje koctir, ktory nés nechce
pustit dalej. PoloZime fladu s mliekom. Mlieko sa rozlialo a
koctr sa doriho pusti. Ideme na vychod, Su tu trojaké dvere
a na jednych je ndpis. Népis oznamuje: , Schdzka kazdy po-
sledny piatok v mesiaci od 17,00. Nech zhynie Spektrum!*
Potom pojdeme na juh. Zoberieme rebrik a krompac,
Ideme na vychod a juh. kde vylezieme na strom. Zbadime
masku a ihned' ju zoberieme. Zlezieme dole a ideme na z4-
pad. V starej kolni otvorime pomocou krompacéa debnu a
krompa¢ poloZime. Z debny si zoberieme peniaze a disketu.
Potom sa vritime k ndpisu, teda ideme na vychod, sever, zi-
pad, sever. Do klubu sa dostaneme, ak sa pohneme smerom
na sever. Vedticemu zaplatime prispevky na dalsi rok a preto
poloZzime peniaze. Potom pojdeme dva razy na zdpad a ata-
ristom dame kazetu. Na severe poloZime priaznivcom tlaciar-
ne BT-IOO hromadu papiera a oni zaéni tladit. Jednému z
nich vypadne Sperhak, ktory hned zoberieme. Péjdeme dva
razy na zapad a polozime disketu. Od dvoch chlapikov si zo-

berieme flasu vina a zdjdeme s fiou ku koctirovi, &ize dva ra-
zy na zépad, raz na juh, dva razy na vychod, raz na juh a dva
razy na zapad. Opilcovi dajte fladu vina. Potom chodte na vy-
chod, kde sa v mldke bude valat ¢len Atariklubu Vala.
Preskimame ho a zoberieme si klti¢, ktory mu vypadol z
vrecka. S nim pdjdeme dva razy na vychod. Otvorime a pre-
skimame skrifiu, poloZime kI'i¢ a vezmeme si kabel. Vrdatime
sa na miesto, skadial sme zobrali vino. ¢ize vychod, sever, dva
razy zapad, sever, dva razy vychod. Otvorte dvere a polozte
Sperhdk. Pokracujte na vychod a potom na juh. Ste v miest-
nosti hlavného rozvodu elektrického priidu, Teraz uz sta&i len
inStalovat likvidator a zapnit ho. Po zapnuti sa musime do
dvoch minit vytratit. Musime sa dostat na autobusovii za-
stavku. Ideme na sever, tri razy na zépad, juh, dva razy na vy-
chod, juh, 8tyri razy na zdpad a dva razy na juh. Ked' prejde-
te v autobuse zopar metrov, tak sa z Atariklubu ozve stragli-
vy vybuch ...
Na konci sa dozviete kod pre dalsie pokratovanie tejto
kvalitnej textovej hry.
P. KRISTL

VSe pro Vase pocitace ZX Spectrum / Didaktik

W programové vybavent, uZivatelské programy, hry i literatiira
B vydivame ZX magazin - specializovany Sasopis

M hardware, tiskdrny, spotfebni materidl pro vypocetni techniku
B piSte: PROXIMA, P. O. Box 24, 400 21 Usti nad Labem

M prodejna: OD Labe, 2, patro, Usti n/L., tel. (047)24201 kl. 262

ul



Pise sa rok 2112, Citlivé senzory na outpos-
toch NASA zaznamenali pohyb telesa na
hranici slneénej sustavy vicsi, ako rychlost
svetla, Artefakt mal dfzku victio ako 6 ki-
lometrov, Zastavil sa zhruba na obeZnej
drdhe pluta a nereagoval na Ziadne vyzvy a
signaly. Je to raketa, alebo meteorit? Ak je
to raketa, kto je v nej? Kazdopidne koz-
micky objekt posobi dojmom, Ze na nieco
dakd, Ak ma Artefakt na palube Zive by-
tosti, kto to je? Sd to bytosti z civilizicie
HEECHEE, ktori mali vynikajucu techic-
ki troven uz pred 500 000 rokmi, alebo su
to bytosti z ASSASSINS, ktori uz znigili
niekolko civilizacii?

LEGEND ENTERTAINMENT

COMPANY

Takto sa za¢ina dej adventiry GATE-
WAY 2 - HOMEWORLD, ktora jé u nés
pomerne méalo znama, podobne ako ostat-
né hry od firmy LEGEND, Adventiiry od
LEGENDu sa v mnohom na seba podoba-
jui nielen ovladanim, ale aj tym, #e v poci-
tacovych CGasopisoch ziskavaju spravidla
viac neZ 80%. Mendia oblibenest u nds je
sposobend zrejme tym, Ze treba dobre ve-
dief anglicky a Ze na obrazku je malo grafi-
ky. Naproti tomu hry od firiem LUCAS
ARTS a SIERRA maji vela animovanej
grafiky pocas celej hry a ovladal sa dajo
pomocou niekolkych ikon, resp, klacovych

Na strechdch mrakodrapov sii pristdvacie plochy pre
aerotaxi.

o

Radary zaznamenali prichod cudzieho telesa do sinecnej sustavy.

slov, Na prvy pohlad vyzeraji takéto hry
krat§ie a jednoduchsie. Krasa hry je vec
vkusu, ale ndrotnost tychto hier je asto
vy&Sia, ako u hier od LEGENDu, Okrem
toho LEGEND dava do svojich hier vyni-
kajiice animoyané sekvencie, ktoré na prvy
pohlad nevidime - treba hru dohrat az po
takito sekvenciu, aby sme si urobili viastny
objektivny nazor.

Hry od LEGENDu majt obrazovku roz-
deleni do niekolkych okien. Vpravo hore
je grafické okno s aktualnym pohladom do
miestnosti. Pod nim je textove okno, ktoré
sa pouziva na zobrazovanie vietkych infor-
micii o hre a na pisanie
prikazov, Vlavo dolu
sti dva slpee. V jednom
je kompletny slovnik
riadiacich slov (najcas-
tejiie pouzivané slovi
sd v hornej casti LO-
OK. EXAMINE, OPEN,
PUT, ..). vo vedlajsom
okne je kompletny zo-
znam predmetoy, ktoré
sa nachadzaji v miest-
nosti vratane tych, kto-
ré mame pri sebe. Vda-
ka tomu nemusime
komplikovane hladat,
ktoré predmety sd
funkéné a ktoré len de-
korativne. V zozname
predmetoy s aj deko-
rativne predmety, kio-
ré vie hra popisat pri
EXAMINE, ale aj tak
je hladanie predmetoy,
potrebnych pre uspes-

0L g

né zvladnutie hry, velmi jednoduché. Zo
slov v tychto dvoch stlpcoch mozeme po-
mocou my§i skladat vety. Druhy spbsob je
priame pisanie po pismendch. Vyber slov §
da urobit nielen zo slovnika, ale aj z obréz-
ku, Ked ukazeme na nejaky predmet, jeho
pomemovanie sa objavi v dialgovom riad-
ku. VIavo hore st riadiace ikony a kompas,
ktory umoZziiuje presun do vedlajsich miest-
nosti bez toho, aby sme textovo vypisoyali
svetoveé strany, Pomocou ikon mdzeme
zmenil rozloZzenie okien. Textové okno sa
dd zviidgit na celd obrazovku, namiesto ob-
rizku mozeme zobrazit mapu a dd sa aj vy-
pniit zobrazoyanie sloynikov,

Cheete vediet, ako pribeh pokracoval d'a-
lej? Po nasom nédvrate z dovolenky na
Havaji sme vo svojej rezidencii v San
Franciscu, Na komunikatnom videozaria-
deni sa objavi pracovnik OSN, ktory nis
poziada o pricskumny let k Artefaktu, kde
méme letiel ako vyslanec Zeme, Prvého vy-
slanca, ktory bol na let vybrany, zavrazdila
fanatickd sekta PHOENIX-SECT, ktori
uctievajo ASSASSINS ako bohov a neZela-
it si, aby ktokolvek (okrem nich) letel k
Artefaktu,  Sekta wverl, #e posidka
Artefaktu s ich uctievani ASSASSINS. Na
streche mrakodrapu nds cakd acrotaxi,
avéak sekta spravu zachytila a zatlocila na
dom. Vytah uZ stihli zablokoval, Nasa po-
slednd Sanca si dvere ku schodom, ktoré sa
odblokuja iba pri poziari ako tnikovy vy-
chod. Rychlo bezime do spalne , zoberieme
zipalky a vo vedlajiej miestnosti zapalime
ko s papierom, Senzory detekuju poZiar a
my po schodoch m6Zeme vybehntil na stre-
chu, kde je pripravené acrotaxi, Nasadame
a nechdme sa odviezt na skolenie.



Skolenie vykondva priemer-
ne sympatickd Zena v okulia-
roch Marie Clare, ktord ma
hodnost starsi vedec'. Dozvie-
me 8a, Z¢ je pre nas pripravend
kozmickd lod AQUILA, ktord
nds k Artefaktu dovezie za §ty-
ri mesiace. Maria Claire hovo-
it . ,Pilot ich strdvi...". Vetu ne-
dokontila. Zvonku sa ozvali |
vystreli. Marie Claire sa i§la
pozriet, ¢o sa deje. Vrdtila sa o
20 minfit a bola velmi rozruse-
ni. ,Budova je pod dtokom.
VSetei st mftvi, Pustili na nds
jedovaty plyn. Mdme nesmier-
ne stastie, pretoze tito cast bu-
dovy ma vlastnui klimalizaciu a
plyn sem neprenikne. Dalej
hovori: ,,Utoénici si zo sekty
PHOENIX-SECT, Maji emi-
nentny zdujem o lod AQUI-
LA, pretoZe je Lo jedina lod na
zemi, ktord je schopna priletiet
na hranicu slneénej sastavy za
¢as kratdi ako jeden rok. Ra-
ketou viak nevyletia, pretoze
let sa inicializuje automatic-
kym systémom a vietko je riadené autopi-
lotom. Identifikaény kad je..". Marie Clai-
re zobrala pero a napisala na papier jedno
slovo. Len ¢o ho dopisala, otvorili sa dvere
@ zaznel vystrel. Marie Claire padla mftva
na Zem. Pred nami stoji muz v éiernej kom-
binéze s plynovou maskou. V jednej ruke
drzi piStol a v druhej vysieladku. ,Hal6, tu
Mock Turtle. Vetci zamestnanci sektora su
mftvi. Aj my sme mali straty na Zivotoch,
Nasiel som tu jedného civilistu, toho zo San
Francisca. Co s nim mdm urobit?* Odpo-
ved priSla okamZite. Z vysielacky sa ozval
hlas zvyknuty rozkazovat: ,Dobrd prdca,
Mock Turtle. Civilistu zlikviduj a vrat sa.
Tvojich chlapov mi je liito.* KedZze Mock
Turtle drZal prst na kohitiku a neustile na
nds mieril, bolo jasné, Ze nds uz moze za-
chrénit iba zdzrak. A ten z4zrak sa stal, Z
nepochopitelnych pricin pistol' vybuchla a
Mock Turtle klesol na zem mrtvy...

Conference Roon
Conferelce Room
The laboratory conference room is a
utilitarian area outfitted with a conference
table and twin display screens. The exit is to
the east. White lab rats run tirelessly around

Pohlad na San Francisco v blizkej budiicnosti.
Gateway 2 md velmi solidnu iiroveri.

Mock Turtle mal pri sebe ruény granat a
vysielacku, ktord je naladena na frekvenciu
PHOENIX-SECT. Tym sa dostivame do
relatfvne vyhodnej pozicie, pretoze ak ju
budeme mat pri sebe, budeme pocut viet-
ko, 0 ¢om rozpravaju. Zoberieme aj plyno-
vii masku a hned si ju aj nasadime. Pos-
lednd vec, ktora potrebujeme, je papierik s
heslom, ktory stihla pred svojou smriou na-
pisat Marie Claire. Vo vedlajsej miestnosti
je ladicka, Mozno sa ndm zide, ale ako ju
zobrat, ked okolo nej sa pohybuje umeld
ruka robota? Vedla je kibel, ktory vedie k
interfejsu. Vytishneme ho a umeld ruka
klesa ku zemi. Zoberieme ladicku a ideme
na nastupiSte podzemnej drdhy. Premdva tu
iba jeden automaticky vozen, v ktorom je
mitvy pasaZier. Na mitvoly si uz pomaly
zvykdme a kedZe nemidme iné vychodisko,
nastipime. V prednej asti je monitor, kto-
¥y vypisuje nasledujucu zastavku. Vystiipi-

a series of cages set into the wall across fros

You see a radio, a dead terrorist and a dead
scientist here.

On the table you see a slip of paper.

The dead terrorist is wearing a gas mask and
a utility belt.

On the utility belt you see a hand grenade.

=~ hlue coverall
Drop ceiling light
Dpen chair
Close Conference Room
Look dead scientist
Read dead terrorist
Put gas mask
Yes glass cages
Mo grenade pin
Yait hand grenade
lindo me
Save rad io the table.
Restore radio button
Fl;.t:§l£¢rt radio dial
ui slip of
Mctivate 1..!.!3‘;!‘.l i
*:J:ill utility belt
% wall screens
':'!'?'":!‘ Luhitu lab rats

Hra md na prvy pohlad zvidstne ovlddanie, ktoré viak je velmi prakticke.

Grafika animovanych sekvencii v

me na dalfej zastivke a%ocitneme sa v
miestnosti, kde je inStalované riadiace leto-
VE centrum. Aj ftu najdeme miftvych za-
mestnancoy. Sadneme si k poéitaéu, aby
sme spustili inicializaciu rakety AQUILA...

Viac uZ prezridzat nebudem. Dej sa odo-
hriava v redlnom ¢ase, logicky na seba nad-
vizuje a d4 sa povedat, Ze jeho sci-fi dej je
jeden z najlepsich, aky som kedy mal moz-
nost vidiet. Hru sprevidza vynikajtca hud-
ba pre AdLib a Soundblaster, ktora sa pre-
pina podla deja. Hra pracuje v méde 640 x
480 x 16 na kartach VGA, alebo 800 x 600
X 16 na kartach Super VGA (Standard VE-
SA). Zobrazovanie SVGA je sice pomalSie,
ale na obrazovke mézeme vidiet viac textoy
a viicgiu cast slovnika. Uvodné intro a ani-
mované sekvencie sa zobrazuju v beZnom
made 320 x 200 x 256.

“yves-
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SILENT
SERVICE 2

SIMULATOR PONORKY

Vypise potet, mend a celkovi toniZ potop h lodi. Podla toho
aj udeluje medaily,

Potom nasleduje identifikdcia cielov, Ked sa nam podari spray-
ne identifikovat lode, ideme trénovalt strelbu a torpedovanie na 4
obchodné lode.

OVLADACIE KLAVESY SIMULATORA SILENT SERVICE 2

Fl Pohlad na mapu
7 R

X
F2
F3

i¢ na kapitdnskom mostiku (len ked je ponorka vynorend)
dalekohladom
dalekohladom
ponorky
odeni pnm‘nrk_\.‘

f

lojlojo
| o |

|

|

|

|

-hlostny stupen
ich simuldtorov por , 4 ta Stvrty rychlostny stupen
Silent Se :, ktory si al sv '[I‘m dluht‘hn pﬂl- , ~ stavenie ponorky a vypnutic motoroy
Silent S 8 i i %p.{lm hod
1 7 Vypustenie trosiek, ktoré sliZia na oklamanie nepriatela
si overile
nosti a upliltm[e Lalk svajho boja. ! | Ponorenie do maximalnej periskopicke;
Silent Serv hibky
\ i pe |\|-.n!1:1||1 zameriavatom
5t L . na k kom maostiku
kde americké ponorky ml‘nh blll]\ddl‘lll : pmaticke canie periskopu  za
akeiu proti Japoncom, : cielom
Po spusteni programu sa objavi menu,

A T o d
kde si m6zete vybrafl z volhy ﬁi.l‘ 000k SPACEBAR (medzenik)
; ) —‘mﬁj’ 4 '

TRENING (TR AINING) - | AT BITERES | ENTER Vyp )
VY BRANF DI SCENARE (dosah 3900 m)
IAT ) SIPKA NAHOR /ynorenie
B E HLIADKOVANIE =l v e SIPKA NADOL Ponorenic
(A SINGLE WAR PATROL) SIPKA D Kormidlo ponorky

Po zadani z hlavného menu uréime da-
Y I\lnrum cheeme misiu vykonal. ) péd je priblizny, ale &m je
' h to nejde. ks cratsia vzdialenost lode od ponorky j a pravdepodob-
datume si urcime ponorku, Technické parametre sa situov: ; ; ; asluhuji aj také veci, ako je dig
né do Llub , ktort sme si vybrali datumom. Ponorka méZe byt vané hovorenie rozkazov, "
b clekirickymi torpédami a l-l P'!TTIVFI'II torpédami, kto-
: : ovej vojne, Silent Service 2 je dalsim vydarenym simuldtorom od firmy
codit lode pla- MI("ROPRD&.E. -Jin-
imi alebo hliad-
da bojova lod
druhej sv

Ale sid lu aj také In-:lnmh. ;
ovej lode za vojny, a 1o japon
alebo hl|.1dl\n\um]c' z pristavu Port Harbor.
Pri vojnovom hliadkovani si najpry vyberieme pri
ho vyplavame na vojnové hliadkovanie, Potom si ur¢
hliadkovania ponorky. Boj ponorky mlu?‘un\? I1Lwnc n.l iLj
mozenosti, a to boj pod vmlnu Ale poz
/ymozenost velmi m.pumua. §
nepriatelské torpédoboree uhpnm je dobre ponoril sa m \mnlm.
do hibky, a tam ostat s vypnutymi motormi, Na boj p pOnOT-
ajl $pecidlne tzv. hibinné bomby, ktoré su velmi ne-
ahu hlbinnou bombou je dobré vypustif trosky,
lamanie nepriatela,
ponor je vybavend delom, ktoré je malého kalibru, a
preto vii¢sinou shizi na poskodenie lode. Napriklad proti lodiam
Zi hnut\Lh torpedom, ktorée sa nepmnplh
k, Ze sa nim I‘l(.d.l pnmpll napr. obchodna lod.
vyhodnoti nasu misiu,




1. MYTH
(System 3)

2. LEMMINGS
(Psygnosis)

3. DIZZY 4
(Code Masters)

4, TURTLES
(Mirrorsoft)

5. ACADEMY
(CRL)

6. DIZZY 6
(Code Masters)

7. SHERWOOD
(Ultrasoft)

8. SIM CITY
(Infogrames)

9. JET-STORY
(Ultrasoft)

10, PEDRO 1
(Ultrasoft)

EE N S S A

| 1. DUNE 2
(Westwood)

' 2. FLASHBACK
(Delphine Software)

| 3. LEMMINGS
(Psygnosis)

4. CHAOS ENGINE
(Bitmap Brothers)

5. INDIANA JONES 4
(Lucas Arts)

6. POPULOUS 2
(Electronic Arts)

"_ 7. F1 GRAND PRIX
. (Microprose)

- 8. TURRICAN 2
| (Rainbow Arts)

9. SLEEPWALKER

- (Ocean)

~ 10. THE LOST VIKINGS

(Interplay)

LA N SE SE N S S L AR

1. ELVIRA
(Accolade)

(Avalon)

2. CREATURES 2
(Thalamus)

2. RESCUE ON FRACTALUS
(Lucasfilm)

3. CREATURES
(Thalamus)

3. MISJA
(Avalon)

4. DRUID
(Firebird)

4. FATUM
(ASF)

5. FIGHTER BOMBER

. (Activision)

5. TOMAHAWK
(Digital Integration)

6. F 14 TOMCAT

| (Players)

6. U 235
(Avalon)

7. LAST NINJA 3
(System 3)

7.SPY VS SPY 1
(First Star)

| 8. R-TYPE

(Electric Dreams)

|| 8. KARATEKA

(Broderbund)

9. IRONMAN
(Virgin)

| (System 3)

9. INTERNATIONAL KARATE

10. MIDNIGHT RESISTANCE
(Ocean)

L SE SE S E E SE e

10. GHOSTBUSTERS
(Activision)

[k | % | = %% | %%

" 1. F1 GRAND PRIX

(Microprose)

i (Westwood)

2. ELVIRA 2
(Accolade)

| 2, CIVILIZATION
. (Microprose)

3. LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE 3 (Gremlin)

© 3.INDIANA JONES 4

| (Lucas Arts)

4. GOBLINS 2

M (Cocktel Vision)

l\"' )
| (Electronic Arts)

4, PRINCE OF PERSIA 2
(Broderbund)

| 5. LURE OF TEMPTRESS

| (Virgin)

5. ANOTHER WORLD
(Delphine software)

| G.ISHAR?2

- (Silmarils)

" 6. FLASHBACK
| (Delphine Software)

7. DRAGON’S LAIR 3
(Ready Soft)

: 7. A-TRAIN

(Maxis)

8. FIRE & ICE

- 8, ULTRABOTS
| (Electronic Arts)

9. POWERMONGER

. 9. STREET FIGHTER 2

(U, S. Gold)

10. STONE AGE
(Eclipse)

- 10. X-WINGS

L N R E R R

=

(Lucas Arts)

Z aktivaych Ccitatelov,

| ktori nam posielajii svoje

tipy do rebrickov, kaZdy

mesiac vyvlosujeme jedné-

| ho, ktory ziska odmenu

vo vyske 100 Sk a propa-
cacné materidaly od [i

_ _ rmy
ULTRASOFT.

V tomito mesiaci to je

I Maros SKOK

| z Michalovi¢




S hrdinom tohto prekrisncho pribehu mame spl-
nil takmer nemozna dlohu: ZIy anjel Casu
Dameron pomiesal historiu, o moze mat nedo-
zierne a len faZko predvidatelné nasledky. Preto
s vydavame v jeho Slapajich s cielom naprayit
Co sa da. Nadtastie nechiva v minulosti po sebe
stopy. St to zdzraéné gule, pomocou ktorych sa
premiestije v ase. Visia vo veduchu a okolo
nich sa tocia mensie gule. Ked do nich viackrit
strelime, spadnd na zem a moZno ich vziat. Ak
ich ndjdeme pit a aktivizujeme ich amuletom s
piatimi gulickami na mieste, kde je na zemi rov-
naky symbol ako na amulete, mézeme vykonat
skok v asopriestore a sledoval tak Dameronove
kroky. Prenasledovanie Damerona nim viemoz-
ne stazuju nadprirodzené bytosti, ktoré anjel ca-
SU na nas p:muln a tiez obyvatelia minulosti, km-
ri nam zviiésa nie su priatelsky mlk]cme

Pri 5uu;n| puti LLLbLU nae

enaji
Avesa-
o alebo
pou-

O PEKLA
(THE ROAD TO HELL)

NaSa cesta sa zacina v pekle, Véade naokolo si
kostlivel, obesenci a hromady kosti. Vsetkveh
tychto veci sa treba vystrihat, pretoZe nim ube-
raju energiu. Obesenci sa daji zostrelit ohnivou
gulou, ktord najdeme v jednej s nidob, Kostlivei
s medémi, ktorf sa tu obéas zjavuji, nie st vel'mi

zpecni. P by
i { me€om, m
rechadzaf, Ked' kg
ostane po nom §
fleme ich potrebove
raénych gal, strazena
Ak sa nam podarf ju zn
oberieme, Na tplne oj
izracni gula strazend ro
sporiad
kde vpravo ziskame uz celkom
etiu gulu. Ked nazbierame de-
| eme sa Oplne vlavo dole, az pri-
ckelnym plamenom, Lebky, ktoré sme
ziskal od zabitych kostliveov nahdadzeme do oh-
fia, Tym vyprovokujeme stradného démong, kto-
ry sa vynori z plamenov. My mu viak nedovoli-
me by sa stacil rozhliadnut a rozstrielame ho na
kusy, V jeho lebke ndjdeme trojzubec, ktory vez-
meme spolu so Stvrtou gulou, klord je za nim,
Teraz sa o svoj zivol uz takmer nemusime bal.
Ak LoliZ teraz zastrelime kostlivea, namiesto leb-
ky po nom zostane jedna gulicka s energiou.
Vyberieme sa na opaénu stranu, prekondme
pekelné plamene a narazime na stra§ného draka.

ame aj s nou, zi

sal 1@

Fomocou o

Ked amil
ratime sa hgp
fou klaca ichie
{Sery strazi
maoenime s
 jaskyni.

lemne) kol
piatu | L

sa smerofRdrako-
ne zazracny amulel so
mbolom pi . Vezmeme ho a vrati-
€ sa na micsto, 7 ktorého sme vySli. Staneme si
1 miesto, kde vidime na zemi rovnaky symbol
ako na amulete a pouZijeme amulet. Prva cust
dlohy je splnend a my sa ritime éasopriestorom
do inej dimenzie,

GRECKO STYRISTO ROKOV
PRED KRISTOM
(GREECE FOUR HUNDRED BEFORE
CHRISTUS)

Tak a sme v klasickom Grécku. Nagu vyzbroj
tvori med a tit, Hoed' na zaciatku viavo ndjdeme
prvi zazracnu gulu. Len ¢o ju zostrelime, objavia
sa dve stragidld. Ak ich zastrelime, viae sa uz ne-
abjavia. Vpravo ndajdeme dve sochy, ktoré sa da-
Ju pomocou meca rozbit, Pod mensou z nich naj-
deme ohnivé gule a pod sochou bojovnika naj-
deme vrece. Ked prejdeme dalej vpravo, zbada-
me Krasnu devu, ktord sedi na zemi a vibi nis k
sebe. Len ¢o sa viak k nej priblizime, premeni sa
na strasnu priseru, ktord velictne do vydky a zaé-
ne na nis chrlit plamene. Nepu§tajme sa do boja
s fiou, nebolo by to ni¢ platné. Ked chvilu poé-
kdme, omrzi ju to a odleti, Pri rozbfjani nadob sa
abdas stane, ze z nadoby vyleti holubica., Ak sa
nam ju podari chytit, ziskali sme Zivol navyse.
Pokracujeme smerom vpravo, cestou zoberieme
dalsie dve zdazracné gule a dostaneme sa do jas-
kyne, Jaskyia je na upitl sopky, preto zo stropu
padaji ohnivé kvapky a pod nagimi nohami klo-
koce Zerava ldva. Vyhneme sa ohnivym kvap-
kim, prejdeme dalej vpravo a dostaneme sa k
antickému prieceliu. Tu si éupneme a dostaneme
sa k Meduize. Ked7e sme urdite itali grécke ba-
je a povesti, vieme si s nou hravo poradif.
Vyhneme sa jej jedovatym strelim, preskaceme
ponad priepast az k nej a mefom jej utneme hla-
vi. Keby sme ju viak zobrali holymi rukami,
usmrtila by nés. Preto pouZijeme vreee a hlavu si
odnesieme. Zaroven zoberieme  Stvrta  gulu.
Vyjdeme od Medizy a poberieme sa dalej vpra-
vo. Vo velkej jaskyni tu ¢fha obrovsky trojhlavy



drak, Pomocou Medizingj zbrane mu celkom
lahko odstrielame jednu hlavu za druhou, Kazdu
viak musime znicil z inej pozicie. Ked drakovi
padne i poslednd hlava, zmizne a na jeho mieste
nijdeme piatu zdzraént gul'u, Teraz sa uZ len za-
stavime v prazdne] Meddzinej miestnosti pre
amulet a vratime sa na zadiatok, kde ho pouzijeme.

SKANDINAVIA Mlslu R(
PO SMRTI KRISEA
(HL:\ND NAVIA FIVE

] oced-

adnej
sa na
blesk.
nie su
, slmmc

V motiaroch, cez ktoré musime prechadzat, i-
ju bludi¢ky, ktoré ndm tiez zneprijemiuja Zivol,
V jednej z truhlic na ploindch nad mogiarom

ndjdeme stary pergamen. Teraz prejdeme dale]
vpravo, kde na horiacej hranici lezi mladd diev-
¢ina, Pre¢itame zopdr slov zo star¢ho perpame-
nu, &im vyvolime dazd, kiory zahasi ohen.
Pristipime k hranici, td sa aj s dievéinou vznesie
do neba a na zemi ostane klae, ktory si zoberie-
me, Dalej vpravo ndjdeme tretiu gulu, Za fou
sedi obrovsky drak, klorého mézeme zneskodnit
len z bezprostredne] blizkosti, v ktorej nids uz
ohrozuje jeho ohen. pomocou dyk. Pokraéujeme
ravnakym smerom a za chvilu ndjdeme Stvrti
gulu, Hned' za fiou stoji mohutny hrad. Pou-
zijeme KIGE, na ¢o sa ndm spusti padaci most a
my vojdeme dnu, Ocitneme sa vo velkej sale,
kde na tréne sedi kral' - obor, Znidime ho pomo-
cou blesku a zoberieme posledni zdzracni gulu.
Cestou naspit efte zoberieme amulel a vratime
54 na zname miesto, kde ho pouZijeme,

(EGYPT lIIRILI', TII()USANI)
BEFORE CHRISTUS)

Sme v Egypte. Palma nad nami poskytuje len sla-
bi ochranu pred hordeim tropickym slnkom,
Prejdeme vpravo k tipétiu pyramidy a pomocou
revolvera, ktory mame pri sebe, si prestrielame

cestu dnu. Ocenime prijemny chladok, ktory
nédm poskytuje hrubé pieskoveové murivo a po
strmych schodoch zideme dole do pohrebnej ko-
mory. Vpravo leZi mimia, z ktorej vyhn_ha
potkany. Nemusime sa ich viak baL

nam. Vlavo si v h(:d G Sty §
ktorych sa da

it Iby zlava. |

Je pistol. Dalej vpras
ori méZeme zostreli
: pozor! Ked pojde
fmi obratny. Podlaha p
‘mizne a zjavuji sa ostrf
stal bez ujmy na zdravi
diaval pozor aj na dIg
i len ¢o na ne stipime, uvétll
1Y mechanizmus a 2o stropu
¥ buchar, ktory nds méze rozdr-
Plalej vpravo pri velkej soche fa-
U na strope nastrazené dve sekery. Ked o
ne zavadime, uvolnia sa a za¢ni sa kyvat zo stra-
ny na stranu, ¢im ndm stazia prechod. Na konci
chodby najdeme nadobu s balzamom, ktori zo-
berieme a vratime sa spif do pohrebnej komory.

V druhej chodbe, len ¢o sa vyhneme niekol-
kym bucharom, zbaddme druhi gulu. Deli nas
viak od nej priestor s tfimi, ktory je tak velky,
Ze sa nedd preskocit. Staéf viak gulu zostrelif a
ponad tine sa vytvori bezpeéna cesta. Dalej vla-
vo preskocime dve zvislé Sachty a v truhlici pri
sarkofdgu ndjdeme symbol mimie. Na konci
chodby je druhd nadoba s balzamom.

Len ¢o vojdeme do tretej chodby, ocitneme sa
medzi dvomi zvislymi Sachtami. Najskor podme
vpravo. Hned' za Sachtou le# na zemi truhlica.
Ked' ju rozbijeme, ndjdeme zazraéni ohniva
zbran. Na konci chodby vpravo
ndjdeme KkNi¢ zivota, Hned
vedla miesta, kde sme ho nadli,
je roynaky symbol zndzorneny
na stene nad dvoma sarkofig-
mi. Ked sa medzi ne postavime
a pouzijeme klaé Zivota, sym-
bol za¢ne blikat a my ziskame
plny pocet Zivotov. Na druhej
strane chodby najdeme tretiu
gulu a na jej konci dalsiu nado-
bu s balzamom, ktori tentokrit
strazia a? Styri sekery. Pokd-
sime sa podist pod nimi tak,
aby sme nespustili ich mecha-
nizmus, Ak sa totiz vietky Styri
rozkyvu, nadobu uz ziskame
len velmi tazko.

Na zaciatku Stvrtej chodby preskademe nie-
kalko zvislych Sacht a opiit sa vyhneme niekol-
kym bucharom. Zostrelime Stvrii zdzragni gulu
a zoberieme Stvrtt nadobu s balzamom.,

Ked vyjdeme von zo Stvrtej chodby, zbaddme,
z¢ mamia, ktord tu leii zacala Ziarit. PouZijeme
symbol muimie a prejdeme cez fiu do daliej chod-
by. Tu nas Cakd zastup ozivenych mumii, ktoré
pochoduji proti nam. Zniéif ich mozno len po-
mocou zizracnej ohnivej zbrane. Nigime jednu
mumiu po druhej a pomaly postupujeme chod-
bou vpred. Ohnivi zbran vak pouZivajme uvéz-
livo, budeme ju este potrebovat. Ked sa tento zly
sen skonéi a dostaneme sa z chodby koneéne
von, prideme do velkej miestnosti, ktorej podla-
ha je celd pokrytd ostrymi bodecami. Musime po-
nad ne opatrne preskakat po malych ploginksch,
z ktorych niektoré mizni pod nohami. Na druhej
strane ndjdeme na katafalku odpocival mimiu
faraona. Teraz pouZijeme Styri nadoby s balza-
mom, pri¢om sa postupne zaZinaji ig
pud k.llai.l[knm S navolgnou nadob
[ dy ozije ol
relea, ktor

metat ol
dit,

acnou ohniv
§ posledna, p
ejdeme dalg
st najdem
i vratime pr

ale) 1
atimi gulick
tu ho pous

'DAMERON)

Belime Casopriestorom a zda sa, Ze sa blizime k
lelu ndsho poslania. Aj ked sme tusili, ze Da-
meronov naskok sa stale skracuje, na tak ndhle
stretnutie sme neboli pripraveny, Ano uz je tu,
Strasny anjel ¢asu Dameron, vladea vesmiru,
Nasa pritomnost ho velmi nevzrusuje, ved opro-
ti nam je ovela lepsic vyzbrojeny a ako sa sami
za mald chvilu presvedéime, navyie aj takmer
nesmrielny. My si viak uvedomujeme, #¢ osud
celej minulosti i budiicnosti ludstva je len a len v
nasich rukdch. Toto poznanie zndsobuje nage si-
ly a zotiera Dameronovu prevahu. Obratne sa
vyhybame streldm, ktoré vychadzaji z jeho dst a
strielame mu do nich, az kym nevybuchni.
Potom mu striclame do o€i, pokial mu nezni¢ime
aj tie. Ked pride aj o ne, nema dalej zmysel ho-
voril o nejakych konkrétnych orginoch tejto pri-
Sery. Nesmieme sa nechal odradit strainymi
zmenami, ktorymi netvor prehadza a musime
stile strielat do otvorov, z ktorych vychidzaju
jeho strely. Nakoniec aj jeho posledny zvysok
exploduje a boj je ukonéeny, NaSa dloha bola
splnend. Historia je obnovend a Dameron vyhos-
teny.
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Najpopularnej$ou hrou na PC je za posled-
ny rok DUNE 2. Dokazuju to aj nase reb-
ricky, WESTWOOD kvalitu svojich hier
neustale zvySuje. Ked porovndme ich star-
Sie hry so siéasnymi LEGEND OF KY-
RANDIA. DUNE 2 a najnoviie aj s
LANDS OF LORE, vidime obrovsky po-
sun vpred. UZ pri zahdjeni programator-
skych prac firma oznamila, Ze sa ide poku-
sit o celkom novy typ hry, ktorych mé v
amysle vyrobit viac. Md to by( nieto medzi
adventirou a Dungeons&Dragons. Na pr-
vy pohlad vidno, Ze imysel sa podaril a Ze
WESTWOOD nehovoril do vetra, LANDS
OF LORE je hra podobnd na sériu ULTI-
MA UNDERWORLD. Na zaciatku si vy-
berieme jedného zo Styroch hrdinov
(Ak’shel, Michael, Kieran, alebo Conrad),
s ktorym musime prejst celt hru. Tito Sty-
ria hrdinovia sa liSia troma parametrami:

fyzickou silou, odolnostou a schopnostou

garoval. Podla parametrov urobime
vhodny vyber. Ako to uz v podob- 4
nych hrich byva, parametre nim &

ukazuju akysi talent, ktory md po-
stava na za&iatku hry k dispozicii.
Jej schopnosti stipaji po kazdej
bojovej akeii a zvySuji sa s kvali- |
tou zbrani, obletenia, §titov, atd.
Na rozdiel od ostatnych hier typu ‘ro-

le-playing game’ tu mame iba jednu posta-

vu v hre namiesto celej druziny. Tdto po-
stava ma naviac podstatne menej paramet-
rov, ¢im sa podstatne zlepsila prehladnost a
jednoduchost. VicSina ludi nedokéaze hrat
také hry ako séria MIGHT & MAGIC, sé-
ria WIZARDRY & DAS SCHWARZE
AUGE, pretoZe naro¢nost tychto hier je zo
strategického hladiska vyssia. Aj LANDS
OF LORE ma svoju obtiaznos(, aviak ta je
zamerand trochu inym smerom. Druha
vlastnost LANDS OF LORE je istd podob-
nost s hrami typu .adventure’. Mame vela
predmetov, ktoré je treba vediet spravne

o

pouzivat. Rozpravame sa s mnohymi lud-
mi, ktorym je treba spravne odpovedat,
resp. podla naSej odpovede sa dej odvija
dalej.

A teraz si povieme o tom, ¢o je vlastne v
tejto hre z programétorského hladiska no-
vinkou. Vdaka technikam ‘virtual reality’
sa programatori uspesne snazia urobit svo-
je hry ¢o najrealistickejsie. Jeden z vybor-
nych tohtoroénych napadov je realizdcia
scrollingu pri oto¢eni postavy tak, Ze na ob-
razovke sa objavuje presne Lo, €0 o¢i pri
otacani naozaj vidia, Nech nag pohlad sme-
ruje napriklad na sever. Cheeme, aby po-
hlad smeroval na vychod, ¢o znamend ob-
rat vpravo o 90° V hrich EYE OF THE
BEHOLDER a podobnych by obrazovka
na okamih stmavla a vzapiti by sa objavil
pohlad na vychod, ¢o je sice pekné, ale
vobec to nezodpovedd skutotnosti. V
LANDS OF LORE plynule pred otami vi-
dime cely obrat, ¢o mimoriadne zlepSuje
hratov dojem.

Doteraz som LANDS OF LORE
prirovndval najmd k ULTIMA
UNDERWORLD. Pribuznost tych-
to hier je znacna, ale grafika pro-
stredia a sposob zobrazenia okien
sa viac podobd na EYE OF THE
BEHOLDER. Serolling pri otica-
nf je novinkou. Ani neyiem, kto s tym-
to napadom prisiel prvy, pretoze takmer

stcasne prisla na trh adventira LOST IN
TIME, ktora pochiadza zo znamej franciz-
skej firmy COKTEL VISION a md na-
programovany rovnaky sposob otdcania,
ibaze v podstatne vi¢sich rozmeroch. To je
viak uz celkom ind kapitola..,

V LANDS OF LORE sme v tilohe jed-
ného vybraného hrdinu, ktory chee pomoet
svojmu kralovi RICHARDOVIL Tomu ¢a-
rodejnica ukradne vzicny RUBY OF
TRUTH a odnesie ho az do Juznej krajiny.
Pocas cesty nas samozrejme cakd vela na-
pinavych dobrodruzstiev. Podobne, ako
DUNE 2, aj LANDS OF LORE kazdému
vrelo odporicam vdaka pritazlivému deju a
vynikajicemu programatorskému prevede-
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Nie je to tak ddvno, o OCEAN uvied-
li na trh mimoriadne spesnu logicku
hru PUSHOVER. Uz vtedy slubovali,
ze pride na trh dalSia ¢ast, Slub sa stal
skuto¢nostou v septembri tohto roku,
ked prisla na trh logickd hra ONE
STEP BEYOND vo verzidch pre PC,
Amigu a Atari ST. Hlavnou postavou
je opdt pes COLIN CURLY, ktory uz
vystupoval v spominanom PUSHO-
VERi, Tam mal za dlohu zbural nie-
kolko tisic tehliciek z domina v 100 le-
veloch, aby sa dostal ku svojim oblii-
benym chrumkdm ‘Quavers’. To viak
nebola aZ takd lahka tloha, ako by sa
mohlo na prvy pohlad zdat. Tehlicky
boli viacerych typov, pricom kazdy typ
mal iné vlastnosti. Colin musel riadne
rozmyS$lat, aby svoju tlohu spl-
nil.

V ONE

STEP BEYOND opit
Colin tizi po svojich ‘Qua-
vers’, aviak jeho tlohy su
trochu iného charakteru.
Ak sa chee Colin dostat ku
sacku ‘Quavers’, musi pre-
skdkat krok po kroku a

skok po skoku cez vietky

dosticky. Tie samozrejme

nie st rovnaké, Okrem
obycajnych (REGULAR), ktoré sa po
odskodeni zasunud, tu mame eite 10
Specidlnych, ktoré maji tieto funkcie:

U0

SAFE - MbéZe sa pouzil viackrat,
pretoZe sa nezastiva.

BOUNCE DOWN - Po doskoku sa
Colin okamzZite prepadne dolu.

BOUNCE UP - Po doskoku bude
Colin okamzite vyhodeny hore.

BOUNCE DIAGONALLY - Po

doskoku bude Colin okamzite vyhode-
ny sikmo hore bud vpravo, alebo viavo
(existuji 2 typy).

IN & OUT - V previdelnych interva-
loch sa vystiva a zastva,

DELAY - Po chvili sa zasunie, ¢o
Colina niiti k maximélnej rychlosti,

NUMBERS - Treba na ne Sliapat v
predpisanom poradi.

HORIZONTAL OPENER - Po od-
skoku sa vysunt vietky dosti¢ky leZia-
ce v horizontdlnej rovine.

HORIZONTAL SHUTTER - Po
odskoku sa zasuni vsetky do§ticky le-
ziace v horizontilnej rovine.

RAY SHUTTER - Po odskoku sa
zasunu vietky dosticky leZiace v oboch

diagonélach.

Ak cheete nazorne vidief zo-
znam vietkych typov dosti-
cick aj s identifikaénymi ob-

razkami, sta¢i pocas hry stla-
gif kldves ‘H' (P). Potom si
uz mozete podla anglického
ndzvu precitat v manud-

alebo

v tejto recenzii popis.

Vlastnosti jednotlivych dosticiek nie

je problém zvlddnut. Najtazgie je vy-
mysliel optimdlny postup a rychlo ho
realizovat, Na to treba vediet, ako sa
Colin pohybuje. Ovlddanie na PC sa
realizuje pomocou klavesov Q,A,O.P a
SPACE (hore, dolu, viavo, vpravo a fi-
re). Kombindciou uvedenych klaves
mozeme urobit tieto pohyby: Vlavo
(vpravo) - krok vlavo (vpravo) o 1.
Dolu - skok kolmo dolu. Fire + vlavo
(vpravo) - poskok vliavo (vpravo) o 2.
Fire + vlavo (vpravo) + hore - vyskok
vlavo (vpravo) o 2. Vlavo (vpravo) +

hore - vyskok (vlavo) wvpravo o 1.

Daliie kombindcie dostaneme, ked
namiesto klavesu hore stlaégime klaves

‘dole’. Tie y8ak nemaju velké vyuzitie.
Prednostou ONE STEP BEYOND je
v prvom rade vysoka hratelnost. OCE-
AN dokazali, Ze dspech PUSHOVERu
nebol ndhodny, ale Ze su schopni tvorit
dalsie Spickové logickeé hry, V hre je
vela vybornych hudieb a zvukovych
efektov, ktoré skomponoval Keith
TINMAN. A na dovaZok treba spome-
nat perfektni  komiksovid animéciu
Colina Curlyho. Pre hrdca je zdbavou
sledovat, ako sa Colin pohybuje a ako
robi ‘opicky’. Prekvapilo ma snad' len
to, Ze v animovanom intre, ktoré je mi-
mochodom velmi dobré, nie su nijaké
zvuky. Takyto detail uz autori mohli
nejako vyriesit.

PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST
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PERIFERIE

Pre potitage PC vyraba streamery vela fi-
riem. Najznamejsic su COLORADO, MAY-
NARD, IRWIN, IOMEGA a SINGAPO-
RE. Kto sa o tiito problematiku blizsie zauji-
ma, celkom iste sa stretne aj 5 dal§imi znag-
kami.

Co vlastne STREAMER je? Je to zaria-
denie pre BACKUP harddiskov za ucelom
bezpeéného zilohovania dat. Prevddzka
tohto zariadenia je pomerne lacnd. KedZe
cena je u nadich uzivatelov casto rozhodu-
jucim momentom pri volbe periférii, pova-
7ujem za vhodné, aby sa s lymito zariade-
niami kazdy podrobne oboznamil.

Backup harddiskov pomocou streamera
je skuto¢ne presny a uchoviva okrem si-
borov aj adresdrovi Struktiru, oznacenie
disku. volume label a moznd je aj kompre-
sia dat. Backup na diskety je samozrejme
tiez mozny. Napriklad pomocou ARJ mé-
#eme dita skomprimovat a ulozif tic isté in-
forméacie, ako na streamer. Disketa je viak:

a) pomalé médium - prejavl sa to najmé
pri viiciom mnozstve ddt. Napriklad bac-
kup 250 MB harddisku, ktory je uz bezne
rozsireny, by sa aj s I\nmpnlnfl{lml vosiel
na 70 az 120 diskiet podla kompresného
pomeru, Zaznam na | disketu HD pri za-
pnutej verifikicii (VERIFY ON) trva oko-
lo 2 min podla typu kontrolera, na ktory je
muchum’kn pripojend. Ak si k tomu pripo-
gitame Cas potrebny na vymenu diskiet
(znamy pnd nfzvom ‘diskotéka’) a tas na
kompriméaciu, vyjde ndm neludsky dlhy ¢as,
klory si zalohovanie dat uréite nezasluhuje.

b) médium s malou kapacitou - aj ked' si
bezne rozsirené diskety s vysokou hustotou
zaznamu (HD), ich kapacita je 1.2 alebo
1 44MB. To je tak malo, Zze prakticky na
viidsinu dit (nielen na cely harddisk) je tre-
ba viicsie mnoZstvo diskiet.

¢) nespolahlivé médium - kazdy, kto po-
uziva diskety vie, akd je ich spolahlivost.
Velmi by som sa &udoval, keby pri pouziti
100 diskiet na zalohovanie harddisku boli
vielky dobré. Zalohovanie ddt musi byt
bezpedné a pre istotu sa yykondva viacnd-
sobne, ¢o u diskiet neprichadza do Gvahy,

d) drahé médium - eena jednej znackove)
diskety je 25 az 70 korun. Pri vyniasobeni
potrebnym poétom pre zalohovanie hard-
disku, nam vyjde netinosne vysokd suma,

TREAMERY

PRE PC

pasku, podobne ako magnetofon, Paska je
bezpeéne uschovand v kartridzoch. kior¢ su
perfektne mechanicky vyrieSené. Magnetic-
ki pisku, ktord je navinuta na kotucikoch,
napina nemagnetickd pdska, ktora sa pohy-
buje stbezne s fou, Vdaka tomu vabee ne-
hrozi, ze by sa mohla pdska zamotat okolo
snimacej hlavy, ako sa 1o stava v magnelo-
fénoch. Pohyb pasky pri snimani a pri pre-
tacani nie je rieseny pohonom kotacéa ako v
audiokazetach. V prednej Casti kartridza je
malé koliesko, na ktoré spredu tlaci kolies-
ko mechaniky. Pomocou tohto kolieska je
realizovany kazdy pohyb pasky. Aby niho-
dou nedoslo k vzajomnému posunu roviny
kotiagikoy, ¢o by mohlo piasku pokréit,
spodna strana kartridza je z lahkého a pev-
ného kovu. Kartridz sa nepoSkodi ani pri
viacndsobnom pide na zem.

Streamer ma dve hlavy: magneticki a op-
ticku. Magnetickd hlava sldzi na Citanie a
zipis dit, Opticka hlava sluzi na orientaiciu
na paske (bez orientacie by sme fazko nasli
nejaky stibor). Paska méa po strandch v pra-
videlnych tisekoch malé dierky, cez ktore
prenikd 14¢ idici zo zdroja v mechanike
(kolmo na pasku sa odrdza zo zrkadielka v
kartridzi), Opticka hlava pomo-

cou
prenikajice-
ho liZa pocita
pretacané dseky a A

na paske sa dokona-

le orientuje. Na oboch

koncoch pasky dierky nie

sl & streamer sa tam auto-

maticky zastavuje, Vdaka to-

mu pdska nemusi byt na koncoch prilepena
ku kota¢om (je len volne navinutd) a je
usetrena dorazoy motora, ako to pozname
z audiokaziet. Pri dorazoch dochddza k na-
tahovaniu pasky. ¢o by mohlo ddta poskodit.

Piska v kartrid#i nie je dihd. Standardny
format QIC80 (kapacita 120MB) pouZiva
pasku dihi 93.7 metra, ktord ma 28 stop.
Pre porovnanie audiokazeta C-90 mid 136
metrov a 4 stopy. Vicsia dizka pasok v kar-
tridzi by mala za nasledok vicSie stratove
¢asy pri pretiacant.

oznacovany 125/250. Druha hodnota zna-
mend nukump]mmvanu dizku. Ak dosiah-
neme kompresny pomer 2:1. vojde na taky-
to kartridz 230MB dat.

A tu sa dostavame Kk prvej velkej vyhode
streamerov. Jeden maly kartridz ma vel-
kost mensiu, ako krabicka od cigariet, ale
rovnaki kapacitu, ako 100 diskiet 1.2MB.
Tu mbzeme ndazorne vidiet, ktoré¢ médium
je ndroéné na priestor. Druhd vyhoda kar-
tridzov je spolahlivost, Zdznam na ne nie je
robeny priamo, ale pomocou samoopravne-
ho kédu ECC (Error Correction Code). Ak
nic je deStrukeia pasky prilis velka, obsluz-
ny program dokidze chybné bity vypoctom
zistit. Vdaka ECC sa kartridze podstatne
spolahlivejsie, ako diskety. Druhd vyhoda
je rychlost ¢itania a zapisu. U pomalsich
kontrolerov je to 2MB za minttu. S pouzi-
tim turbo karty (da sa dokiipit), alebo radi-
¢a SCSIL. sa tato rychlost moze zvysit az na
OMB za mindtu, Pritom obsluzny program
(dostaneme ho na diskete spolu so strea-

merom) ovlada vietko automaticky,
takze zdznam a Citanic prebicha-
ji bez nadej ucasti typu vy-
mena diskiet. Prakticky
jedinou nevyhodou
streamera je nut-

nost pra-

videlné-

ho ¢istenia hlav

(po & hodindch prevadz-

ky a pred naformdtovanim gistej

pasky), ktoré u disketovych mechanik nie
st az tak Kritické.

A na zdver ceny. Streamer s kapacitou
120MB sa da kipit za 5 az 8 tisic Sk. Je te-
da drahsi ako disketovd mechanika (1500
az 2500 Sk), avSak kartridze sa lacnejSie v
prepoéle na IMB, Jeden nenaformdatovany
znackovy kartridz 120MB stoji okolo 950
Sk. To je to isté, ako keby sme kipili 100
mackovych diskiet 1.2MB po 9.50 Sk,
Vyssie naklady na mechaniku streamera sa
teda preplatia uSetrenim na médiu velmi
rychlo. Streamer sa dd vyuzivat' nielen ako
zariadenie pre backup harddisku, ale aj pre

¢ priestranne medinm - jedna disketa je
celkom mald, dokonca sa vnjdu do vrecka,
ale povedzme 100 diskiet uz zabera pomer-
ne velky priestor. Z hladiska zdlohovania
diit s diskety privulml velké,

Streamer pracuje na inom principe. Ako
zaznamové médium pouziva magnetickd

0

Kartridze rozoznavame velké a malé. Pre
domace pouZitie, aleho pre menSie firmy st
vhodné tie mensie (tzv. minicartridge).
Predtym pouzivali format QIC-40 a dnes je
1o QIC-80. Velké kartridze sa pouZivaja na
sietovych serveroch. Kartridz QIC-80 mé
volnti  kapacitu  125000kB. Casto  byva

archivaciu programov. Na tento ucel je
vdaka spolahlivosti, nizkej cene kartridzoy,
ich malej velkosti a prijatelnej pristupovej
dobe ovela vhodnejsi, ako bezné diskety.

-yves-



= 1111l END OF WAR 11111
Pacifik Suradnice
1. 5 MIG-ov X
s 2. Lod iG
3. Tovaren A1B]
< Q 2. DAY
1. Tankové lode 8D
sl ) 2.2 krizniky 3B
d N 3. 3 MIG-y XX
4. Tankovi lod' XX
— e
l. 2 lode TH
h 2.4 MIG-y sD
/ 3. MIG-y a 2 lode 6G
: - u 4. Tovaren 1D 5, Konktrolné vele 5H
A f'lr RETALIATOR 4. DAY 6. 3 MIG-y 1D
> L 1. Lietadlova lod, MIG-y 1 4. DAY
® 2. Lode 4F L. MIG-y XX
" 2. 10 tankov 2F
Ulohy a ciele v hre oAy W
G B 4. Tovdref 2H
5 HNaky
Arizona Siradnice | 3. DAY 111t END OF WAR 11111 e A
1. Znicil 2 terde 7B 1. 3 MIG-y 5E B 3 =ik
2. Autd na ceste BX 2. X-tunky aF Europe Suradnice 5. DAY
3. Vlak na trati AX 3. Most a MIG-y 3B 1. DAY 1. 6 MIG-ov 7B, 4B
4. Raketovi zikladia 3D 4. Tovarer, MIG-y IF 15 ;'\r“(_ . XX 2. Tanky XX
5. Most 8F (nie zisobniky) SRty TA 3. Most TH
0. 3-MIG-y XX s 3 'i-,M][f_"-‘\,”(- : 5D 4. Tovdren 8H
7. Tanky 1B 4. DAY F-ell s a0 5. Nidrz medei nemocnicou
8. 2 tovirne 1C | Tanky 1D 4 Tanky 4 6D, 8D a kostolom 8H
9. Letisko 2.6 MOG-ov 2G : B‘nkF"w“ zikladna L:P
felitelské centr : 3. Toviren 1C oAUt ol 6. DAY
VRRINENGE (Eolewn = 4 Tanky 2G 7. Most 4D 1. MIG-y a letisko 6H
Middle East : . Letisko &} 2. MIG-y a tanky XX
|-Ix"il“li.\‘ 4A f IL):\-E‘. MIG-v o 2. DAY 3. Atdmova elektraren ™
2.2 MIG-y XX 2 oetisko, MIG-y A W 6D (nie reaktor)
3, Raketovd zikladia 4D 2. Tovirei 1D e . 4. Vlak 7H
3. Ra .1.'.l i wakladig L2 3, X-tanky A 2. Lasobniky 2F 5’ Tovared 8H
4. Most | 3F 4. MIG-y (autd?) 6F 3. Raketova zikladiia 8D -
- as=auly X( ! : 4. MIG-y, letisko 3H 7. DAY
f. Letisko 2H 6. DAY | 5. 6 MIG-ov rie Nukledrna raketa zo sektoru 4D do 4A 1!
2. DAY 1. Tovaren, M1G-y 1A 6, 6 lankoy 6F
< L) 2. X-tanky 2E nmt g W "y
1. Tavarei 1B 35 I\-]ll[l}_i:‘;_w o 3. DAY N END OF WAR 111!
2. Toviren 2F 1, Most SE ; T S e i
3. Tanky (4B) I 7. DAY 2 Autd RG E\ck'u"‘)mm“ miesto (pohybujice sa ob
4. Raketovi zdkladia 4A L. znicit raketu 3. 3 MIG-y, tanky 3F Jekts
5, Zasobnlky IF s nukledrmou niloZou G 4. Tovéren SH “MARCK-

f 32-bitovy doméci pocitad firmy Commodore s procesorom 68EC020 14 MHz,
| & | 2MB RAM, zabudované disketova jednotka 3.5". V cene je obsiahnuty napdjaci
. °° zdroj, kable, mys, software WORK BENCH. Pogitad je pripojitel'ny priamo k

&/ _J beZnému TVP.

M@DORE C64 11 3 600,- SK
K (pocitat C64 11, disketova jednotka 1541 11 a dva joysticky) 6 600,- SK
KK Kompakt 6 990,- SK
Fies 9 500,- SK

I1 - Commodore 1541 I 5.25" . 2990, SK

KTIK a ZX Spectrum 490,- SK

A, Commodore a Didaktik 450,- SK

aciarefi 1990,- SK

A %!QK@HQI !ﬁ"} ; . od 190,- SK

(na KZdej kazete cea 40 hier) |, | 165, SK
ggﬂ%ﬁ K ?gg&ﬁmﬁ podiadruhu :

#nackové poditace PC e
napr. LEX3-33: 803865X 33MHz, color VGA, HDD 40MB, FDD 3.5" a 525", 25 Ip 1g 29 500,- SK
audio a video karty pre IBM PC - cena podl'a typu i

PENT Computer, PO BOX 531, Svermova 43, 974 o1 B. Bystrica, tel: 088/335 08
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“CAPTAIN DYNAMO

CODE MASTERS

Anglicki firmu CO-
DE MASTERS sme
v BITe spominali naj-
mé v sivislosti so sé-
riou hier DIZZY 1 az
7. Od tejto firmy sa
Cakaji jednoduché a
kvalitné hry, ktoré sa
predavaji za nizku
cenu. CAPTAIN DY-
NAMO uvedené Kri-
téria splia v plnom
rozsahu.

CODE MASTERS
sa preslavili najmé
svojou tvorbou na po-
éitacoch ZX Spect-
rum a Commodore 64.
Od roku 1987 sa im
dari udrziavat kvalitu

hier na vysokej arov- 2

ni vdaka prisnemu
vyberu autorov. Na
trh sa dostéva pribliz-
ne 1 az 2% hier, kto-
ré si firme pontiknu-
té na distribiiciu. S
nastupom  16-bito-
vych poéitatov Ami-
ga a Atari ST sa firma
vyrovnala tak, ze dala
urobit konverzie DIZ-
ZYho v lepsej grafike
a zaCala vydaval hry
sticasne aj na tieto
pocitace. Od roku
1992 plati to isté aj o
potitatoch PC a kom-
patibilnych. So zani-

CAPTAIN DYNAMO to spominam
preto, lebo je to jedna z poslednych
hier, ktord bola vyrobend na ZX
Spectrum a Commodore 64. V sucas-
nosti uz si hotové aj verzie na Amigu,
Atari ST a 1IBM PC.

CAPTAIN DYNAMO na PC sa mi
na prvy pohlad paéi. Napad to nie je si-
ce oslnivy ani origindlny. Mnohé veci
by som ja osobne rieSil ind¢, ale v kate-
g6rii jednoduché 2D *behacka’ sa CAP-

TAIN DYNMO déd akceptovat. Ako
prvd ma zaujala vynikajaca hudba pre
AdLIB. Hra tak v dvode, ako aj pocas
hry. V rovnakej kvalite ju po€ut aj na
kartach Soundblaster a kompatibil-
nych, avSak chybaji tu hudby pre
GUS, ROLAND, GENERAL MIDI a

iné, menej pouZivané zvukové karty.
Aj tu je vidiet, ze CODE MASTERS
sa zameriava najmé na lacny a rozsire-
ny hardware. Vidiet to aj na grafike.
CAPTAIN DYNAMO podporuje
okrem karty VGA aj starSiu 16-fareb-
ni kartu EGA, ktora uZ takmer upad-

kom origindlnych hier [

pre 8-bitové pocitace

zanik aj aktivita CO- &

DE MASTERS v tej-
to oblasti. Majitelia
‘osembitdkoy’ si im
aj tak velmi vdaéni.
Ved zo znamych soft-
warovych firiem vy-

drzali s produkciou 8- g

bitovych hier najdlh-
Sie. V stivislosti s hrou

la do zabudnutia. Grafika z hladiska
kvality i animdcie je velmi dobré. Ani-
mécia je plynuld a elegantnd. Skoda
len, Ze hra neobsahuje nijaky titulny
obrizok ani story, ktord by nas uviedla
do deja. Jednoducho sa len vymenuju
autori, firma a ndzov, preblikne tabul-
ka rekordnych vykonov a po stlaéeni
klavesu za¢ina hra.

CAPTAIN DYNAMO je koctr v
elegantnom plasti, ktory md za alohu
zbieratl drahokamy a likvidovat potvo-
1y, ktoré stretne. Za uvedené cinnosti
inkasuje body. Hru ndm komplikuji
elektrédy, medzi ktorymi obas pre-
bleskne vysoké napiitie. ostré hroty, na
ktoré sa da napichnat a daldie zdker-
nosti. Po¢as cesty narazime na klasické
trampoliny a vytahy, ktoré nim pomé-
Zu skocit vyssie nez obvykle, alebo nds
nickam odvezi. Kocir je pruzné zvie-
ra, vie vysoko skidkat a pad z vySky mu
neskodi.

Aj ked hra CAPTAIN DYNAMO
neobsahuje ni¢ nového, odporticam si
ju zahral. Kvalitné grafické prevedenie
a vyborna hratelnost na takejto trovni,
sa vidi iba zriedkavo. Zaujimavostou
je, ze CAPTAIN DYNAMO patri me-
dzi najkratdie sicasné hry na PC
Zabera na harddisku iba 420kB, Zave-
rom eSte dodavam, Ze hra je svojim nd-
metom vhodnd najmi pre deti.

-yves-
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Jednym z prvych biliardov
na ZX Spectre a domadcich
poéitatoch vébec bol VI-
DEO POOL od firmy OCP.
Naprogramoval ho v roku
1984  anglican JAMES
HUTCHBY, ktorého po-
zname najmid ako autora
perfektného grafického pro-
gramu ART STUDIO.

POOL je druh biliardu,
ktory sa hra na stole so 6-imi
dierami rozmiestnenymi po
okrajoch stola. Styri si v ro-
hoch a dve lezia v strede
dlhdej strany. Ulohou hréca
je dostat postupne vSetky
gulitky tam, kam patria
(podla zvolenych pravidiel
hry). VIDEO POOL je tro-
cha prispésobeny moznos-
tiam pocitaca a jeho pravid-
ld si trocha iné, ako sme
zvyknuti. Kazdopadne viak
ddva na vyber tri typy hier:
a) Guli¢ky treba rozmiestnit
do Tubovolnych otvorov.

b) Gulicky je treba roz-
miestnit do fubovolnych ot-
vorov v takom poradi v
akom su ocislované

¢) Gulicky treba rozmiestnit
v lubovolnom poradi do ot-
voroy podla ich éisiel. Na
poradi nezdlezi, ale kazda
gulicka musi {st do diery s
prislusnym ¢&islom.

Na prvy pohlad je jasné,
#e najlahsf sposob je a) a
najtazsi c). Pri pravidlach a)
moézeme podital aj s uréitym
ndhodnym faktorom v nés
prospech. Obdas sa podar(
taky uder, ktory by sme sot-
va ¢akali. Pri pravidlach b) a
¢) je jasné, ktord gulicka sa
mad umiestiiovat a ndhody
hraji skor proti nam. Z
tychto dévodov zaciatocCni-
kom v tejto oblasti odborii-
¢am jedine variant a).

Ked' sa blizie pozrieme
na vypocet skdre pri varian-
te a), vidime, Ze sa vytvira
o.i. nasobenim disla lopty a
tisla otvoru. Preto je vyhod-
né pouzivat na umiestiiova-
nie otvory s vy§§imi porado-
vymi ¢islami. Hra ma podla
pravidiel dve dolezité obme-

1HrOoO02s0

hiDDEUEU

e o0

xl

xB

dzenia. Ak chceme, aby bol
pokus platny, musime sa po-
mocnou gulickou aspoii dot-
knut niektorej z ostatnych
guli¢ick a nesmieme pomoc-
nu gulicku (je to gulicka bez
¢iselného oznacenia) dostaf
do niektorého otvoru. Dal-
Sie obmedzenie sa tyka poc-
tu pokusov na umiestnenie
niektorej gulicky s ¢islom do
otvoru. Cim sme vo vy$§om
leveli, tym je menej povole-
nych pokusov a tym viac je
pravdepodobné, Ze z hry vy-
padneme.
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Spravne udery su problé-
mom kazdého biliardu, Guli
treba daf nielen spravny
smer, ale aj spravnu rych-
lost, €o vyzaduje nesmierny
cit. Ten sa da ziskat jedine
dlhodobej$im tréningom. V
skuto¢nom biliarde, pripad-
ne v lepSom pocitacovom si-
muldtore biliardu, ako je
VIDEO POOL, sa musi k
rychlosti a smeru guli¢ky
pripocitat este fals. jeho
hodnota zévisi od bodu do-
tyku taga s guli¢kou. VI-
DEO POOL takéto rotécie

=Bty -

[Fiau]

[reset]

nedokdze robit, ale aj tak je
to dostatocne dobry a dosta-

to¢ne ftazky program, Pre
spravny tider musime vediet
dobre odhadnuf smer (na-
stavuje sa pomocou kurzora,
ktorym  pohybujeme po
okrajoch stola) a silu tderu.
Silu tderu moézeme nézorne
vidiet na stlpcovom ukazo-
vateli v hornej casti obra-
zovky. Silovy stlpec narasta
velmi rychlo, preto je sprav-
ny odhad problematicky.
Nie je to problém typicky
iba pre POOL, ale aj pre
dalsie podobné Sporty, na-
priklad golf.

VIDEO POOL sice nemd
oslniva grafiku, ani zvuky,
ale zato ponuka vybornu
hratelnost, moZnosft hry pre
dvoch hriacéov, moznost na-
stavenia velkosti otvorov,
moznost zmeny pravidiel,
moznost [ubovolného rozo-
stavenia puli¢iek a tréningu
problematickych situdcii, atd.

-yves-
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Ak nejaku hru naprogramuje taky prog-

ramétor ako Sid Meier, musi byt tato hra
nutne dobra. To polvrdm]e aj vynikajtici si-
muldtor Zeleznice od tohto autora - hra
Railroad Tycoon. Ten, kto plne pochopi jej
zmysel, ur€ite sa od nej len tak lahko ne-
odtrhne. A tu je prave kamen urazu.
Vicsina ludi totiz nevie ani zacat.
Tymto neStastlliveom by mal po-

mdéct méj ndvod,

Ked hru spustite a dozviete sa,
kto ju naprogramoval, médte moZ-
nost si vybrat nasledujice moZnosti:
START NEW RR - zatal novi
hru

LOAD SAVED RR - nahraf a za-
¢at hrat ulo-
Zenu poziciu

Zrejme ste si vybrali prvii moz-
nost. Teraz si mézete urcit, v ktorej
casti sveta chcete svoju Zeleznicu
stavat. Na vyber mate:

EASTERN USA - vychodné USA- rok 1830
WESTERN USA - zdpadné USA- rok 1860

ENGLAND - Anglicko - rok 1828
EUROPE - Eurdpa - rok 1900

V podstate je jedno, v ktorej krajine zaé-
nete hral svoju hru, ale musite poéitat s
tym, Ze ked zacnete v roku 1830, k dispozi-
cii nebudete mat také kvalitné vlaky, ako
ked' zacnete hrat v roku 1900. K tomu sa
viak edte dostaneme. Osobne odporiicam
vychodnii Ameriku. Je totiz velmi zaujima-
vé pozoroval vyvoj vlakov. Tiez v navode
sa budem odvoldvat na mestd v tomto kraji.

Teraz si moZete vybrat obtiaZnost hry. Z
hora dolu - od najlahSej po najtazsiu;

INVESTOR
FINANCIER
MOGUL
TYCOON

V Ziadnom pripade si  nevyberte
INVESTORa! Tu sa neda hovorit o strate-
gickej hre, skér iba o nejakom zdcviku. V

kaZdom meste totiz platia za hocijaky to-
var, a lym celd hra straca zmysel. Vyberte
si teda FINANCIERa a m6Zeme zadat.

Najprv popiSem jednotlivé MENU okien-
ka z lava doprava.

GAME - tu si podstatné iba tieto volby:

GAME SPEED - nastavite si rychlost hry

REPEAT MESAGES - zopakuje oznam.
V hre sa totiz kazda chvilu nie¢o opakuje.
Bohuzial, vitSinou to byvaji oznamy v nas
neprospech a dost casto pri nich ubudni
peniaze,

SAYE GAME - ked' sa rozhodnete nate-
raz hru skonéit, moZete si ju tymto ulozif na
harddisk.

DISPLAY - tu si mozete nastavil sposob

pohladu na krajinu. REGIONAL DIS-
PLAY je pohlad na cely 3tét, & svetadiel a

RAILROADL

DETAIL DISPLAY je tiplne detailny po-
hlad na povrch uréitého malého vyseku ze-
me. Vybratim volby FIND CITY si mbZete
zadat mesto, ktoré¢ cheete ndjst na mape.
Odporti¢am ndjst mesto New York, ktoré
je velmi blizko dalSicho mesta.

REPORTS - v tomto menu si mozete vy-
brat volby, ktoré vam prezradia, ako na

tom ste finanéne (BALANCE SHEET),
kolko sa plati za vaSe akcie a akcie vasich
superov (STOCK) a ako ste na tom s viak-
mi (TRAIN INCOME). Ak si vyberiete
volbu HISTORY, ukdze sa vam postupny
vyvoj vaSej firmy od samého zaciatku jej
vzniku.
BUILD - pomocou volieb v tomto
menu si moZete nieco po-

stavit:
NEW TRAIN- novy vlak. Vlaky sa hodno-
tia v troch kritériach;

1. - MPH - rychlost mile za hodinu

2.-HP - horce power - konska sila
lokomotivy

3.-5 - how money? - kolko ten

vlak stoji?

BUILD STATION - postavi stanicu,
Podla toho, aky velky md byt rozsah stani-
ce, bude vysokd suma, ktorou za iiu
zaplatite. NajmenSia moZna stanica
ani nie je stanica, ale strdZzna veza -
ma i vyhodu, Ze sa tu vlaky mézu
otacal ako v normalnych staniciach.
Najvicsia moZnd stanica je TER-
MINAL. Zaplatite za fiu 200 000,
ale zvy¢ajne svojim rozsahom zahr-
nie celé mesto. Stanicu méZete po-
stavil iba na kolajniciach.

BUILD INDUSTRY - umoZni
postavit vlastni tovaref. Tovérne
viak vicsinou byvaju velmi drahé
(500 000 - 1 000 000 $), a preto sa s
ich vystavbou nemusite velmi po-
ndhlat. Vyznam tovarni sa dozviete
neskor.

BUILD TRACK - toto je prepinac. Ked
madte pred touto volbou fajoéku, kombina-
ciou klaves SHIFT a Sipok na numerickej
kldvesnici méZete stavat traf. Trat je rézne
drahd, podla toho, ¢i staviate v rovinatej
alebo kopcovitej krajine. Ak cheete viest
traf cez nejaké vysSie pohorie, budete mu-
siet vybudovat tunel. (Na toto poéitaé sdm
upozoxm} Podla toho, aky je tunel dlhy,
budete aj platif. Obvykle to byva okolo
200 000 az 400 000 §, ¢o je dost zna¢na su-
ma. AK cheete traf previest cez rieku, po¢i-
ta¢ vam da na vyber niekolko druhov mos-
tov (zilezi vSak, v ktorom obdobi prdve
hréte), na zaciatku to budi dva. Kamenny
a dreveny. Dreveny je lacny, preto si vzdy
vyberte ten,

REMOVE TRACK - rudf trat. Kurzor sa
zmeni z bieleho na ¢erveny a tou istou
kombindciou kldves teraz mbzete uz posta-
vent trat zbirat.

Ak mate kurzor umiestneny na stanici, v
menu BUILD sa vam objavi dalSia volba:




IMPROVE STATION - vylepsit stanicu.
Na zvySenie cestovného ruchu mézete po-
stavit hotel, reStaurdciu, & postu, Jedina
dolezita volba v tomto menu je ENGINE
SHOP - obchod s vlakmi. Ak postavite
ENGINE SHOP do vaiej stanice. moZete #
nej vypustal nové vlaky. Ked' na zadiatku
hry postavite vadu prvu stanicu, tito bude
automaticky obsahovat aj ENGINE
SHOP.

Ak mate kurzor umiestneny nad mos-
tom, v menu BUILD sa objavi volba UP-
GRADE BRIDGE - nahradif most. Na-
miesto star¢ho mozete postavit novy, mo-
dernejsi. To vam odporiéam iba ked na-
ozaj nebudete mat ¢o robit s peniazmi.

ACTION - jedina dolezita volba v tom-
to menu je CALL BROKER. Tu mozete
naktipit akeie svojich protivnikov, poziadat
nickoho 2z nich o péZzicku a podobne. Na
zaciatku hry zacinate s dlhom (??7?) 500 000
$. ktoré budete musiet neskor splatit.

Teraz by som vam chcel pomdel zacat
hrat samotni hru - doteraz sme sa iba zo-
znamovali s jednotlivymi polozkami v jed-
notlivych menu okienkach.

Zadajte FIND CITY - New York. Je to
najlepsie umiestnené mesto. Blizko neho

sa totiz nachadza dalSie mesto, Paterson.
Tieto dve mestd ihned' spojte Zeleznicou a
v kazdom meste postavte stanicu. Stanice
sa pokuiste postavit na takom mieste, ab

zahifali ¢o najviisiu ¢ast mesta a o naj-
viac tovarnii (ak tam nejaké si). Tovirne
maji totiz velmi velky vyznam pri vaSom
zardbani. Kazdd tovédren potrebuje (DE-
MAND) nejaki surovinu a ked ju dostane,
zaplati vam a nieo vyprodukuje (BUP-
PLIES). Tento produkt zas bude potrebo-
vat' nejaké ind tovdren, atd, Casto tiez na-
razite na nejakid banu, alebo™ropny vrt.
Ked kliknete na stanicu, ukdze sa vam pod-
robnd sprava, to stanica potrebuje, a &o vy-
vaza. Ked' kliknete na vlak, moZete mu
podla toho uréit cestny poriadok a priradit
vagony. S tymi vagénmi to na zadiatku ne-
prehdnajte, lokomotivy maju zatial velmi
malid vykonnost. Kazdé dva roky sa vyhod-
noti a porovna tspeSnost vietkych vlako-
vych spolocnosti, vratane tej vasej. Raz za-
¢as sa vyndjde novd lokomotiva, lepsia a
vykonnejSia nez jej predchodkyne. Postup-
ne starSie typy nahridzajte novymi. Nie-
kedy sa vam na obrazovke objavi spriva
PRIORITY SHIPMENT. Je to prioritna
zasielka - z jednej stanice treba doviez( do
druhej nejaky tovar, Ak sa vam to podari
splnit v kritkom c¢ase, dostanete prémiovy
bonus, ktory byva na zaciatku znaéne vyso-
ky.To by bolo asi vietko o tejto genidlnej
hre, ktora nadchne hlavne zarytych stratégov.

-DANO-
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INDIANA JONES

Po nadej vyzve v BIT-e 8/93 sa nam v redakcii nazhromazdilo niekolko navo-
dov ako dohrat tito zaujimavi hru tretim, pravdepodobne najtaz§im sposobom.
Na krizovatke, kde sa dej rozvetvuje, treba Sofii odpovedat vetou: I'd rather go
into action by myself.

Touto trefou ¢astou sme definitdvne splatili nas dlh voci vietkym priaznivcom
Indiana Jonesa.

Ked uz mas zlata skrinku,
Pri kostiach su zavreté dvere
neprevalia. Chod dnu a po
CROPPING) sa pretiahni
WAY). Budi sa tam rozp
Zrazu pride jeden Neme
nu. Ked je vojak mitvy,
do tretich dveri (DOO
zase zbi jedného Ne
Ndjdi kvapel a stré dc
do poslednych dvert.,
ri. Tam chod' do dru
DER), ktora sa pr
silnym Nemcom.
Preto nevdhaj a
pridlavi Nemca.
a dve gulicky

viat sa k soche Minotaura. Chod' do pravych dvert.
AY). Buchaj do nich dovtedy, aZ kym sa
a kamenného vyénelku (STONE OUT-
anu. Tam chod' do prvych dveri (DOOR-
emci. Chod za kamenna platiu (SLAB).
¢o to zaSuchotalo. Vtedy zhod na neho plat-
ych dveri (DOORWAY). Tam potom chod
stou zbi Nemca. Chod' do dalSich dveri. Tam
jde$ do dalsich dveri, objavi§ sa na ploSinke.
dolného Nemca. Vrit sa na krizovatku a chod
kvapel (STALACTITE) a chod do dalsich dve-
pomocou rebra z lode posui velki gulu (BOUL-
e do dveri. Zidi dole tunelom a pozhoviraj sa so
gmlcbo sa bude s tebou chceiet bif.
ocou kvapla posun gulu, ktora
rehladaj ho. Ndjdes zlatii rybku
nasiel kvapel a pouzi zlati ryb-

ku (AMBER Preto zavolaj do ja-
my (PIT). Bu >tovy kamenny disk.
S fou sa vr a nimi bude model
Atlantidy. pokts sa uhadnut

kombinaciu. Ked sa ti otvoria dvere,
byrintu (LABYRINT EXIT). Chod p
chod hore chodnikom (PATH AWA
sov (NOTTCH, GAP, CLEEFT MO
potapadsku vystroj (TIRE REPAIR

na (CAPTAIN) na lodi, ¢i vias nemo67
Atlantis). Spyta sa fa kolko je to mil
Southwest of Thera). Ked' ta odvezie
KER). Daj vzduchovi hadicu (AIR-H o potapaéského oblecenia (PUNC-
TURED SUIT). Daj vystroj do potdpadského obleéenia. Zapni kompresor (AIR
COMPRESSOR) a navle¢ si potdpacsky oblek. Teraz budes v tlohe Sofie, ktora
ma daf Indyho na hak (HOIST). Hék potopi Indyho, ale ak Indy vyjde von z vo-
dy, musite toto opakovat dovtedy, kym sa Indy neponori tplne. Ked sa ponori,
pride Kerner a prereze mu vzduchovi hadicu. Indy padne a tebe neostdva nic iné
ako vojst do spravneho vchodu (CAVE). Ma$ na to niekolko minit. Potom sa dé
dohrat hra predoslym sposaobom.

Pozn. red.: Za tento ndvod dakujeme Petrovi CHOVANAKOVI z Banskej
Bystrice. Bohuzial, zabudol uviest ulicu a preto prosime, aby sa ozval, kedZe ne-
vieme, kam mu mame poslat honorir.
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h. Bude tam velky vychod z la-
¢uj smerom na Théru. Na Thére
OCK) a vojdi do jedného z le-
Ked' tam budes, zober gument
sa k Sofii. Tam sa spytaj kapita-
a Atlantidu (Can you take us to



MICROPROSE

Na bojovom poli sa odohrava dej
mnohych pocitatovych hier, ktoré
zaradujeme medzi strategické. Tie-
to hry sa v poslednom ¢ase zacali
vyrazne zlepSovat, pretoZze moder-
né vykonné pocitace umoznuji
chod programov s podstatne vic-
Sou detailnostou, ako to bolo v mi-
nulosti. Klasické strategické hry
pozostavali z mapy a Stvorcekov,
ktoré predstavovali vojenské utva-
ry. Je to z grafického hladiska naj-
jednoduchsie rieSenie, ale oko hra-
¢a prili§ neldka. Ak mali ludia tieto
hry radi, tak to bolo iba vdaka dob-
rym strategickym vlastnostiam. Su-
¢asny trend v oblasti strategickych

hier smeruje k odstraneniu tohto
nedostatku. Ved o kolko je lepdie,
ked hra¢ vidi skutoéné jednotky,
dymiace hlavne kanénov, zniené
objekty, atd. Ziarivym prikladom
uspednosti takychto hier je DUNE 2.

FIELDS OF GLORY sice nie je
az takym hitom, ako spominana ge-
nidlna hra od Westwoodu, ale vypl-
nila urcita medzeru, ktorda bola v
tejto oblasti. Dej sa odohrédva v ob-
dobi napoleonskych vojen, teda v
¢ase ked vojska boli podstatne hor-
Sie vyzbrojené, ako dnes. Tanky,
bojové rakety, obrnené transporté-
ry a monoho inych zbrani, ktoré su
samozrejmou vyzbrojou kazdej su-
¢asnej armady, vtedy neexistovali.
Armady pozostavali najmid z pe-
choty a kavalérie. Delostrelectvo
bolo iba v zaciatkoch. PeSiaci cho-

dili pesi, o znamend Ze ich presun
bol vzdy pomaly. V rukdch mali
pusky a nasadzovali na ne bodéky.
Kavaléria sa prestvala rychlejsie,
pretoZe jazdila na konioch. To vSak
neznamend, Ze na tom bola vyrazne
lepdie, ako pechota. Kavaleristi ma-
li v rukéch 8Sable, ktorymi viak da-
leko z kofiov nedo¢iahli a naviac,
kone boli dost zranitelné a Casto sa
plasili. Ak sa napriklad pechota ro-
zostavila do Stvorca a vystréila bo-
dédky na vSetky strany, kavaléria ne-
mala takmer Ziadnu $ancu. Delo-
strelectvo sice vtedajSie armady
mali, ale nebolo rozhodujicou si-
lou. Del4 z toho obdobia palili vel-
ké gule, avSak nepresne a na mald
vzdialenost. Pochopitelne nutnou
podmienkou bol aj priamy vyhlad
na ciel. Dal§ou nevyhodou vtedaj-
Sich kanonov je pomald palebna
frekvencia. NeZ obsluha nalddovala
a vypalila, to veru dlho trvalo...

FIELDS OF GLORY prinasa
velmi detailné spracované dobové

vojenské bitky, vratane systému ve-
lenia. Rozkazy je mozné davat nie-
len jednotlivym oddielom, ale aj ve-
litefTom. Cim ma velitel vy$siu hod-
nost, tym ma podriadenych viac
jednotick. Velitelia jazdia na ko-
fioch a maji v rukach zastavy.

Hra FIELDS OF GLORY ma
vela prednosti. Medzi ne patri his-

toricka vernost scendrov (napriklad
bitka pri Waterloo, Zivotopisy slav-
nych vojvodcov), realita (na obra-
zovke vidno, ¢o presne jednotky ro-
bia), zvuky (Microprose sa zlepSuji
aj v tomto smere), lupa (Iubovolna
¢ast mapy sa da detailne zvacsit) a
grafika (rozoznaf sa da aj farba uni-
foriem). Z nedostatkov musim spo-
mentt najmid pomalost ovladania
pri velkom pocéte jednotiek na ob-
razovke. Ak je pocet jednotick vel-
ky, a] na rychlom po¢ita¢i budeme
mat problém s posiivanim obrazov-
ky. Neviem posudit, ¢1 je to naozaj
‘nutné zlo’, alebo programatorsky
nedostatok, ale faktom je, Ze nebyt
tejto vlastnosti, FIELDS OF GLO-
RY by bola zaradenad o triedu vyssie.

-yves-
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To. Ze sa firma OCEAN v tvorbe svojich hier in-
spiruje velmi ¢asto nametm znamych filmovych
trhakov je vim, ak pozorne sledujete produkeiu
tejlo firmy alebo ak pravidelne Gitate nas aso-
pis, asi zndme, AZ na nepatrné vynimky tieto hry

svojim prevedenim velmi nezaostavaji za
svojim filmovym vzorom, robia firme
OCEAN dobré meno a hracom poskytuji
radost z toho, Ze si svoj oblibeny film mdzu

vo forme hry preniest a) na obrazovku svojho
poéitaca. Z poslednych takychto filmovych® ti-
tulov bol asi najispesnejsi titul ROBOCOP 3,
velmi dobré boli aj spracovania filmoy HOOK a
ADDAMS FAMILY a s napiitim sa otakdva hra
JURASSIC PARK, ktard by mala byt asi v tejto
kategorii hier nedostiznym vrcholom,

Aviak a) majster {esdr sa obcas utne. Toto plati
aj v pripade takej dobrej a znamej firmy ako je
OCEAN, Kamenom trazu, na kKtorom sa ukaza-
lo, ze dobry namet zdaleka na dspech hry nesta-
¢, je hra UNIVERSAL MONSTERS (plny na-
zov tejto hry by mal vlastne zniet THE OFFI-
CIAL UNIVERSAL MONSTERS). Firma
OCEAN si tentokrit namet nevybrala spomedzi
novych filmovych trhikoyv, ale nacrela do fil-

movej tvorby 30tych az 50tych rokov. Aby vy-

viizila tento nedostatok, pre image novej hry po-
uzila hned Sest najznamejsich horrorov z tychto
tias: FRANKENSTEIN, FRANKENSTEINO-
VA NEVESTA. DRACULA, MUMIA. PRI-
SERA Z CIERNEJ LAGUNY a VLCI MUZ.
Vietky tieto filmy boli v éasoch svojej slavy vel-
mi zndme a Uspedné a dockali sa mnohych dal-
Sich spracovani, Zda sa viak, ze ani tento doslo-

Firma ULTRASOFT, s.r.o.

wyvoj a distribicia programov pre osobné poéitade
’ ’
hladéa
PROGRAMATOROV PRE POCITACE

AMIGA 500/600
AMIGA 1200 * IBM PC

za Ucelom spoluprdace na tvorbe

erného software

_ Hladéme samostatnych programatorov
i programdtorské timy s hotovymi hrami ai
spoluprécu formou zékazkovej préce.

HIER U NAS |

Blizsie udaje o svojich moznostiach a
vach spoluprace najlepsie s kratkou ukazkou
svoje| tvorby posielajte na adresu:
ULTRASOFT S.R.O., P.O.BOX 74,
810 05 BRATISLAVA 15

UNIV

va zastup priser a obliad nedokdzal zastriet po-
merne slabd pointu pogitacove) hry,

Hra UNIVERSAL MONSTERS je zaloZena
na trojrozmernom zobrazovani znimom z
minulosti najmd z hier Kniht Lore a Head
over Heels. Z novsich hier bolo toto zobra-
zovanie pouZité v akénej verzi Indiana
Jonesa IV. Naozaj, je az podivné, ako sa
hlavny hrdina so svojim klobikom nédpad-
ne podoba priave na tohto hrdinu, Jedinou
zmenou aproti tuetom podobnych hier je
skutoénost, Ze sa progra-
malo-

e TS

rom poda-
rilo vyuzit skutotne maxi-
malnu mozni plochu obrazovky. Panel (ak
sa tak dd vobec nazvat) je po celom obvode
obrazovky, je viak Siroky (& skor tzky) sku-
toéne minimdalne, V strede jeho spodnej Casti je
malé mrkajtice a rdzne sa kritiace oko, ktorého
funkciu sa mi pocas celej recenzie tejto hry ne-
podarilo odhalif. Nakoniee som sa uspokojil s
konstatovanim, Ze jeho funkcia bude skor deko-
ratno-esteticko-zabavna ako praktickd. V hornej
¢asti panelu je zase rad 14 lebiek, ktoré symbaoli-
zujii hracovu momentalnu energiu. Iste sa teraz
spytate. kde Ze sii zobrazené predmety, ktoré ma
hrdina pri sebe v kazdej takejto hre, Po tom som
sa snazil dopdtrat aj ja. Nakoniec sa mi po stla-
ceni klavesu Fl podarilo yvyvolat druhy panel pre
manipuliciu 5 predmetmi. V strede jeho vrehne)
casti si zobrazené Styri ikony, ktoré zndzoriuju
Styri druhy predmetoy, ktoré méZze mat hlayny
hrdina pri sebe:

DOOR KEYS (klig)

PIECES OF THE BLOODSTAR (truhlica)
FLASKS OF LIOUID (skamavka)

A MAP OF THE ROOMS (mapa)

Po kliknuti na ktortkolvek z tychto ikon sa zob-
razia predmety k nej prishichajice, s ktorymi
mozne potom dalej manipulovat, alebo sa zobra-
21 sprava, Ze hraé nemd pri sebe ani jeden z tych-
to predmetov. V lavej hornej éasti panelu sa d'a-
lej nachdada obraz hlavného hrdinu s ciselne vy-
jadrenou celkovou energiou a poétom Zivotov. V
strece spodne) Casti sa zobrazuje predmet. s kto-
rym hraé prave manipuluje a po oboch jeho stra-
nach su po tri yyobrazenia horrorovych postav 2
vymenovanych filmov. Klivesom F1 sa z tohto
menu méZeme vratit oplit do hry,

Hra sa inak pondSa na desiatky dalsfch podob-
nych hier rovnakého druhu, Nasho hrdinu ovli-
dame pomocou joysticku, pricom jednotlivé sme-
Ty joysticku znamenajui smer chddze a smer joys-
ticku spolu s palbou aktivuje skok prisluénym
smerom. Celd hra sa odohrdva v akomsi stredo-
vekom zamku, ktory sa sklada 2z velkého mnoz-
stva izieb a miestnosti, Hlavného hrdinu ohrozu-
jui (ako to uz byva) jednak rézne pasivne ndstra-
hy (prepadliska v podlahe, ostré hroty, diery chr-
lince ohefi, posuvné bloky) jednak aktivne na-
strahy (netopiere, ozrutné cervy, rytieri). Po stre-
te s takouto smrtiacou nastrahou hracovi ubudne
jeden Zzivot a hlavny hrdina sa ocitd na zaciatku

MONSTERS

I ":‘\:"f v

aleo, ©)

miest-
nosti, Ako vidite, UNI-
VERSAL MONSTERS je hra, ktord sa
prakticky ni¢im nevymyka z Sedivého priemeru,
Je sice profesiondlne prevedend. ale chyba jej ne-
jaky origindlny ndpad na osviezenie. Pre oZivenie
hra¢ovho zaujmu by mozno stacilo, keby sa v
kazdej miestnosti ozyvala pekna hudba a 2vuko-
vé efekty. Hra totiz na moje velké potudovanic
pocas celého testovania nevydala anj hlasok.
luis-
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. MANTRIK

ULTRASOFT

Stvrty program, ktory vy-
chddza zo série vyukovych
programov MANTRIK, do-
stal privlastok BABY. Je ur-
teny pre deti od 6 rokov a
naudi ich zikladné anglické
slovicka. NajvacSou prednos-
tou tohto vyukového progra-
mu je skutoénost, Ze je sucas-
ne po€itacovou hrou. Auto-
rom programu a grafiky je
bratislavsky programator (a
buduci nadejny pravnik) Ru-

dolf Priecinsky, alias Ruma-
tisoft.

Séria programov MAN-
TRIK je zalozena na osved-
¢enej metéde MANTRA,
¢ize viacnasobného opako-
vania uéeného textu. Ziak si
vdaka tomu osvojuje cudzie
slova velmi rychlo a efektiv-
ne. V BABY MANTRIK
pribudli naviac niektoré spe-
cidlne prvky, ktoré detom
ufahéia vyuku. Sd to v pr-
vom rade obrazky, ktoré
znazornuju vyznam cudzie-
ho slova. Potom je to velké
a pre deti lepSie ditatelné
pismo.

BABY MANTRIK obsa-
huje 216 najcastejSie pouZzi-
vanych anglickych slov. Ak
ich Ziak dokonale zvladne,

28]

ma dobry zdklad z tohto naj-
pouzivanejsicho svetového
jazyka. Slova st rozdelené
do 4-och zakladnych okru-
hov. Su to: ¢lovek, dom -
§kola, civilizdcia a priroda,
Kazdy tematicky okruh ma
54 slov. Program funguje
takto:

Po nahrati do pocitaca je
treba dvakrat stlacit lubo-
volny kldves. Na obrazovke

sa zjavi menu, v ktorom si
vyberieme jednu z tém pre
vyuku:

1. CLOVEK - HUMAN
. DOM, SKOLA - HOU-
SE, SCHOOL

3. CIVILIZACIA - CIVILI-
ZATION

4. PRIRODA - NATURE

5. KOMPLETNE SKUSA-
NIE

e

Tému vyberieme stlade-
nim prislu$ného éisla. Vza-
piti sa na obrazovke zacnu
objavovat slovenské (Ceské)
slova spolu s anglickym ek-
vivalentom. Naviac sa v
okienku zobrazi aj ndzorna
graficka podoba. Ak sa ndm
bude zdat vyuka prili§ rych-
la, stla¢ime klaves ‘P’ a po-
drzime ho. Slovitko z obra-

zovky bude nahradené no-
vym az vtedy, ked ‘P’ pusti-
me. Takto si mbézeme preze-
rat slovi¢ka spolu s obrazka-
mi dovtedy, kym neméame
pocit, Ze sme sa vsetky na-
ucili. Ak sa ndm na obrazov-
ke objavi slovicko, ktoré uz
poznime, stlacime ‘SPACE’.
Vzapiti sa na obrazovke
ukaze nasledujice slovo a
my nestracame cas. Kedze
program je uréeny defom,

bol kladeny doraz na jedno-
duchosf ovlddania, ¢o sa au-
torovi skutoéne podarilo.
Sami vidite, ze jednoduchsie
to uz byt neméze.

Poslednym doleZitym kla-
vesom je ‘ENTER’. Ak ho
stla¢ime, ukonéime vyuku a
prejdeme na skisanie. Ak to
neurobime, program po-
stupne zobrazi vSetky slovi¢-
ka v danej téme a na kongci
automaticky zahdji skisa-
nie. Skidsanie vyzera podob-
ne, ako vyuka s tym hlav-
nym rozdielom, Ze sa zobra-
zi iba slovenské (¢eské) slo-
vo a jeho grafické zndzorne-
nie. Anglické slovo musime
napisat sami a potvrdit jeho
spravnost klavesom ‘EN-
TER’. Ak je napisané slovo

spravne, ziskavame jeden
bod. Ak je nespravne, jeden
bod stracame. Pri skaGani
program nahodne vyberie
20 slov z danej témy, NaSou
tlohou je dosiahnut plny po-
cet, teda 20 bodov. Ak sa
nam to podari vo vietkych
Styroch témach, potom v
menu moézeme zvolit KOM-
PLETNE SKUSANIE stla-
¢enim klavesu ‘5’. 'V tomto
rezime prebieha skusanie zo
vietkych Styroch tém. Podi-
taé vyberie ndhodne 50 slov.
Ak dosiahneme plny pocet
50 bodov, je takmer isté, Ze
sme slovickaz BABY MAN-
TRIKa a stcasne zakladné
anglické slovicka zvladli,

BABY MANTRIK je vel-
mi jednoduchy program, kto-
ry by sa dal wvylepSovat v

mnohych vlastnostiach. Mo-
hol by sa sem dat uzivate-
Tom definovany slovnik, oboj-
smerné skusanie, atd. To by
viak vz bol celkom iny prog-

ram. BABY MANTRIK
ako prehladny a ndzorny
program pre deti svoju ulo-
hu dokonale plni. SkaSanie
naviac pripomina pocitaco-
vi hru s tym rozdielom, ze
namiesto skore tu mame bo-
dové ohodnotenie vysled-
kov. Na BABY MANTRI-
Ku si cenfm aj to, Ze je (as-
poi pokial viem) jedinym
programom tohto druhu,
ktory je uréeny pre deti.
Ostatné vyukové programy,
ktoré som doteraz videl, bo-
li zamerané skor pre dospe-
lych.

yves-



PINBALL DREAMS

91th CENTURY
Pinbally st v posled- | ENTERTAINMENT.

nom case velmi po-

pularne. Sucasné poéitae dokazu gra-
ficky a zvukovo verne kopiroval hracie
automaty z herni. PINBALL DRE-
AMS patri medzi najlepsie produkty v
tejto oblasti. Vznikol najprv na Amige
a potom bola urobena aj konverzia pre
PC. Hlavnou prednostou je to, Ze je na
viac obrazoviek a ze ma v sebe 4 rézne
pozadia: IGNITION, STEEL WHEEL,
BEAT BOX a NIGHTMARE. Pocas
hry mozu zniet zvukové efekty spolu s
hudbou. PINBALL DREAMS je
program ‘Sity na mieru’ Amige. Kon-
verzia pre PC nevyuziva vietkych 256

farieb a ¢o je horsie, pouziva hudby
konvertované z Amigy (pripona MOD).
To ma za nasledok mierne zaSumenu
reprodukciu aj na rychlom pocitaci.
Idedlne by bolo, keby hudby boli na-
novo naprogramované pre AdLib a
Soundblaster. Napriek tymto nedostat-

BLESKOVE
RECENZIE

kom zostaiva PINBALL DREAMS
jednou z najlepsich hier svojho druhu
niclen na Amige, ale aj PC.

PC 286-586
AMIGA 500/600

EIGHT BALL
DELUXE .=

Firmu AMTEX moZno poznate
ako Specialistov na hry typu ‘pin-
ball’. Preslavili sa najmé hrou TRI-

STAN PINBALL, Kktord urcite
mnohi poznate. Na rozdiel od
TRISTANu EIGHT BALL DE-

LUXE nie je v Super VGA grafike.
jeho kvality su v8ak ovela vysSie.
Podobne ako PINBALL DRE-

AMS aj tito hra je na viac obrazo-

viek. EIGHT BALL DELUXE je
presnou kdpiou hracieho automatu
od znamej firmy BALLY MID-
WAY. Zvuky pre Soundblaster su
natolko realistické, aZ mame do-
jem, Ze stojime v ozajstnej herni.
Titulna hudba v §tyle ‘country” do-
dava hre atmosféru amerického
Zdapadu a skuto¢ne stoji za to. Hra-
tefnost je taka dobra, Zze kaZdého
okamzite ‘chyti’ natolko, ze sa od
hry neméze odtrhndt. PoteSitelny
je tiez fakt, ze AMTEX pripravuju
konverzie dalSich automatov pre PC.

| PC286-58 |

BODY BLOWS

Doteraz slavila firma TEAM 17 tspe-
chy iba na Amige. Neddvno ohlasili
svoj vstup do oblasti PC a ich prvou
hrou na tento pacitac je BODY BLO-
WS. O tom, Ze to myslia s PC védZne,
sveddi aj fakt, Ze pracuji na konverzii
svojej uspesnej hry ALIEN BREED.,
Podme vSak spiit k BODY BLOWS.
Si to sdboje karate medzi dvoma si-
permi v podobnom §tyle, ako je to v
STREET FIGHTER 2. Zikladny roz-
diel je v tom, ze STREET FIGHTER 2
sa odohrava na ulici, zatial ¢o BODY
BLOWS v §portovej hale. O hrach fir-
my TEAM 17 je zname, Ze majii pekné

hry, ale s vysokou obtiaznostou.
Vynimkou v tomto smere nie je ani
BODY BLOWS. Konkrétne u verzie
PC treba autorov pochvalit za to, ze
program prisposobili po zvukovej a
Ciastocne grafickej stranke tomuto po-
¢itacu. Takze aj ked TEAM 17 na PC
iba zacina. uz teraz produkuje lepsie
konverzie, ako napriklad BITMAP
BROTHERS.

PC 286 - 586
AMIGA 500/600

SIM CITY CLASSIC

Klasickd hra SIM CITY bola

v rokoch 88-90 urobend na vela typov poci-
ta¢ov (dokonea aj 8-bitovych) a firma MA-
XIS sa vdaka novej mySlienke stala okam-
zite svetoznamou. Odviedy produkuje hry
v podobnom Style (SIM EARTH, SIM ANT,
SIM LIFE, A-TRAIN, SIM FARM..).
Mnohé z nich boli v poslednom obdobi pre-
pracovane pre Amigu (najnoviie SIM LI-
FE pre A1200). Od vydania SIM CITY pre
PC sa v hardware tychto poditadov vela
zmenilo, preto sa MAXIS rozhodli vydat

novi verziu, Md tieto vylepSenia: Podpora
karty VGA (640x480), podpora zvukovych
kariet (AdLib, Soundblaster, Soundblaster

Pro, Roland, General MIDI) a sucastou je
editor scenarov, ktory v poévodnej verzii ne-
bol. Podobne vvsli MAXIS v Ustrety uZiva-
telom Windowsu. Spolu so SIM CITY
CLASSIC uviedli na trh SIM CITY FOR
WINDOWS 1.1, ktord tiez obsahuje oproti
povodnej verzii pod Windows nickolko vy-
lepSeni. V najbliziej buducnosti sa mozeme
tesit na uzasn¢ 3D stavby v novej hre SIM
CITY 2000.

=y Ves-
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Animéacia rovnaka ako v prvom die-
i, este lepsia hudba, vyber hry jedného
alebo dyvoch hréoy, moZnost manipu-
ldcie § niektorymi fpecidlnymi pred-
metmi, niekolko novych originélnych
nidpadoy a mnoZstvo elte vidSich a
stradidelngjsich  koncovych“ priSer -
tak by sa dal v strucnosti charakterizo-
vat druby diel tigpeinej hry THE
FIRST SAMURALI (prvy samuraj) z

vtipnym ndzvom SECOND SAMU-
RAI (druhy samuraj). Autorom hry je
samozrejme opit nés stary znimy pre-
bornik zo ZX Spectra Raffaele Cecco,
ktory vynik4 hlavne v grafike a anim4-
cii a ktorému sa, zd4 sa, po zaloZeni je-

ho novej firmy VIVID GE velmi

[33'

dobre darf aj na Amige. Je len jasné, Ze
po obrovskom tspechu prvej ¢astl sa
Raffaele nechal vyprovokovat K nove-
mu pokraovaniu. Teda druhy sanatira)
je tu a my sa mu pozrieme trochu na
ziibky.

Hru SECOND SAMURALI prvykrat
verejnosti predstavil &asopis AMIGA
FORMAT 10/93 (podobne ako pryi
¢asf) vo forme hratelného dema. Tioto
demo m4a viak samozrejme oklieStene

ECOND
URAI

VIVID IMAGE

niektoré funkcie a to hlavne manipula-
ciu so Specidlnymi predmetmi. Tito
predrecenziu teda treba brat do Gvahy
s ohladom na tito skutofnost.

Na zaciatku hry sa najskor zobrazi
menu, v ktorom si mdZeme navolit nie-
kolko déleZitych veci. Velmi sympatic-
ké je, Ze si mbZeme vybrat pocet Zivo-
tov, s ktorymi chceme hru zacat, pri-
¢om ich maximélny podet je sedem.
Tiito skutoénost ocenia hlavne tf hradi,
ktori ete nie st zvyknuti na rychle ak-
¢né hry podobného druhu. Dalej si
moZno zyolil fri fdrovne obtiaZnosti
(fahk4, normélna, faZkd) a rozhodnif
sa, & chceme podas hry potivat hudbu
alebo nie. Poslednd volba sa tyka spra-
vania druhého hraca voéi prvému. Ked
si navolime vietky potrebné paramet-
re, méZe sa zadat samotna hra.

Pribeh sa za&ina tentokrat na rozpa-
lenom ldvovom poli, ponad ktoré vedie
lizky kamenny mostik. N45 hlavny hr-
dina, samuraj, je velmi podobny svoj-
mu predchodcovi, 1f8i sa 1ba Cervenymi
nohavicami a zelenou koSelou. V poza-
di vidno bizardné tiene vysokych hra-
dov, stromov a stradidelnych s6ch.
Pozadie pri ch6dzi samuraja samozrej-
me scrolluje v niekolkych rovindch, ¢o
vyvoldva predstavu priestoru. Na oblo-
he navySe vidief akisi planétku so svo-
jim satelitom, ktory okolo nej neustéle
obieha (na takychto somarinkidch sa
Raffaele vedel vyhrat vZdy). Tesne nad
droviiou samurajovej hlavy méZeme
tieZ spozorovat akési zlaté nadoby
(alebo &o to dopekla je), ktoré si roz-
miestnené nepravidelne v celej hre.
Mogno ich z vyskoku rozkopnit a tym
ziskame drahocenné body. Ked zatne-
me samuraja viest smerom doprava, za
chvilu narazime na prvého nepriatela v
podobe jedovatej kobry. Jej zlikvido-
vanie ndm ned4 velkd ndmahu. HorSie

sl skd&ice hnedé prifery, ktoré stret-
neme dalej. Sd velmi dotieravé a naj-
radsej nas kopid z vyskoku priamo do
hlavy. Ked sa ndm podar{ odrazit ich
népor, dostaneme sa na koniec chodnf-
ka k vysokej skalnej stene. Tu mbZme
zobraf prvy Specidlny predmet - knihu,
ktord viak v tomto deme nemoZno po-
uZit, KedZe cesta dalej je zablokovan4,
musime sa vratif nazad, Kto hral prvé-
ho samuraja, tormu nebude robit velké
problémy objayvil priechod do dalich
priestorov. Sta¥l rozkopal kamennd
dosku poloZend cez otvor do zeme a
cesta do podzemia je otvorend. Pod ze-
mou nds okrem kobier privitaji nepri-
jemnf opancierovani chrobédci a o ki-
sok dalej nfm uZ cestu zahradi prvd
viiciia priSera. Je to akysi ozrutny slepy
cerv, ktory cely horf a navyse vyfukuje
z papule horicu paru. Cerva treba
stricdavo kopat do hlavy a uhybat sa
chflenej pare, aZ kym nevybuchne a
nerozlet{ sa na desiatky kdskov. Dalie
napredovanie zdvisf hlavne od hréto-
vej Sikovnosti. “Treba tatiZ preskakovat
po ploSindch zavesenych na retaziach
nad hlbokou priepastou. Pri tom &i tre-
ba déavat jednak pozor na to, aby sme
nespadli dole, jednak sa treba vyhybat
ohnivym plametfiom, ktoré glahaji via-
de okolo nas. Na konei ¥pravo nas ¢a-
kd netradiény vytah v podobe obroy-
skej bubliny, ktory nasho hrdinu vyne-
sie do hornych poschodf jaskyne: T sa
treba uZ osvedtenymsposobom vyrov-
nat s dalSim nebezpe®nym' nepriate-
[om, ktorého tentokrit réprezentuje
obrovsky zeleny drak, pluvajiel ohnive
gule, Potom uZ stadi iba stladit una
joysticku a pomocou kriStdloveho obe-
lisku sa teleportovat do dalsieho levelu,

No, to by pre zatiatok azdaaj stagi-
lo. Finélna verzia hry ma byt dokonge-
nd do Vianoc a my sa potom ku nejis-
totne vritime a budeme si mbet pove-
daf Cosi viac. Zatial je isté iba to, Ze

SECOND SAMURAI je

horticim

adeptom na jednu z najlepSich ak&nych
hier buddceho roku.

/ AMIGA 500/600
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V tomto mesiaci prebieha Sieste a zdvereéné
kolo Viano¢nej sttaze. VSetci, ktori sa cheete

A tu je zoznam cien, ktoré ¢akaju na vitazov:

zucastnit zlosovania o 20 zaujimavych cien, za- | 1, cena: Domdci pocitaé DIDAKTIK
kruzkujte na zlosovacom listku tie odpovede, o KOMPAKT + 3 origindlne hry
ktorych si myslite, e st spravne. Nezabudnite - hrm-_v e

nalepit ’vé’;ctky.l.(upény._ inaklby sme V&g Iistok | % cena ?ﬂg}:ﬁlll"f};‘; E’Jmﬂm’fmg
nemohli zaradit do zlosovania. Zlosovaci listok THE JAMES BOND COLLECTION
ndjdete na strane 34 v tomto &isle. 3-4.cena:  LOGITECH PILOT MOUSE

(PC, AMIGA, ST)
V kazdom c¢isle uverej- tématicky a graficky vel- 5.-6. cena: I_iJ(EG|'1I'\£;:I("I--1jk KélT)z MOUSE
nujeme tri fotografie, mipodobnd. Vasou tlo- [ ¢ )

sricom dve sd z iednei ou ie rovnako ako v 7.-9. cena: Diskety DS DD podla vasho vyberu
pricom dve su z jednej hou je rovnako ako v (5 0 505 ldEB 101 353

a tej istej zndmej hry, minulej stifazi urdit, kto-
zatial Co tretia z hry ré fotografia do uvede-

flp]l](: iITL?i, ktora iU viak ﬂ(."i hry ﬂC]'}EllI'i'. 16.-20. cena:  Odbornd publikacia od firmy UL-
' : = TRASOFT

10.-15. cena:  Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT

Tymto preverime Vas postreh a zarovei zistime, ¢i Citate
nas casopis pravidelne a pozorne. Vetky obrazky si vybra-
né z recenzii hier, ktoré boli uverejnené v predchadzajicich
c¢islach ¢asopisu BIT.

Do zlosovania zaradime iba tych itatelov, ktori ndm véas
poslu zlosovaci listok, na ktorom budd nalepené vietky si-
tazné kupony a samozrejme vyznacené spravne odpovede.




Od oktabra ‘93 je v predaji dlho oca-
kdvand hra Privateer. Kym sa hra do-
stala na pulty predajni, uplynulo vela
casu a autorl vynalozili vela namahy.
Pozrime sa teda blizsie, ¢i ich snaha bo-
la korunovand uspechom. PRIVA-
TEER sa mal pévodne volat TRADE
COMMANDER v §tyle slavnych |1|Ld—
chodcov WING COMMANDER a
STRIKE COMMANDER. ORIGIN
neim-;_ usudili, Ze uz je tych ‘comman-
derov’ vela a vymysleli vystizny jedno-
slovny ndzov PRIVATEER. Nebol to
viak len ndzov, ktory sa podas vyvoja
hry zmenil. Pévodne mala tato hra mat
Super VGA grafiku, ¢o by samozrejme
vyzadovalo procesor 486 s frekvenciou
aspori 5S0MHz. Autori mali hotové de-
mo v Super VG A grafike, z ktorého uz
bolo publikovanych vela obrazkov v
mnohych  zahraniénych ﬁ&lb()le()L])
Demo vyzeralo naozaj tchvatne, ale
nie kazdy ma dostatocne rychly proce-
.sor a rychlu grafickua kartu, ¢o bol zrej-
me hlavny dévod, prefo sa od tejto
koncepcie nakoniec upustilo, PRIV A-
TEER ma teda rovnaky graficky mad,
ako Wing Commander, teda 320 x 200
X 256, Vdaka tomu je dostatoéne rych-
ly aj na procesoroch 386/33Mhz.

Ak mame pochopil zmysel PRIVA-
TEERa, treba poznat, o ¢o ide v hrach

Tu prebicha ndkup a predaj tovara. Okne viave hore ukazugfe V
vietky potrebné iidaje o kaZdom tovare.

Cirafika v
moriadne kv

WING COMMANDER 1.2 a ELITE.
PRIVATEER je totiz kombindciou
uvedenych hier. Ak si odmyslime ‘sto-
ry’ WING COMMANDERa, islo o
vesmirnu strielacku. Hra sa odohrava-
la v ¢ase, ked ludska civilizacia bojova-
la vo vojne proti KILRATHIom, ktori
mali postavu ludi a hlavu tigra. Ves-
mirny 3D-systém, ktory vypracoval
dnes 25-ro¢ny programédtor CHRIS
ROBERTS, bol na svoju dobu nevida-
ny. V priestore lietalo vela rakiet, me-
teoritov, boli tu minové polia, krisne
planéty, atd. Rakety boli nesmierne
detailné a vyzerali ako ozajstné. Mali
dokonca uréitd vlastnd inteligenciu,
preto boj s nimi bol velmi zaujimavy a
rozhodnie nie nudny. Cely tento sys-
tém sa preniesol do PRIVATEERa s

raketii.

tym, ze v nom boli urobené niektoré
drobné zmeny. ELITE sice tiez mala
vesmirny systém, v ktorom sa lietalo na
rakete, avsak iba vo vektorove) grafi-
ke. Tazisko hry nebolo iba v sibojoch
s inymi raketami, ale aj v obchodovani
a tlohe bohatnut. ELITE prinieslo do
pocitatovych hier vyznamnd novu
myslienku, Hra¢ je na zaciatku obycaj-
ny chudak s malou raketou a malou su-
mou periaz{. Ak je dostato¢ne Sikovny,
stdva sa postupne silnejsim a bohatsim,
az sa stane vesmirnou ‘elitou’,

V hre PRIVATEER sme tiez na za-
¢iatku na tom zle. Mame raketu so sla-
bym motorom a malou manévrovacou
schopnostou, malym nakladnym pries-
torom pre tovar, a o je najhorsie,
s mizernou vyzbrojou.

-
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tejlo. miestnosti nakupujeme chrane a doplnky pre nasu




Hru zadiname na vesmirnej stanici .
Semti na obrazovke palubného podiaca.

Ak sa nam podari zarobit nejaké pe-
niaze, moézeme si za ne kupit lepsiu ra-
ketu. Do nej si moZzeme zaobstarat lep-
Siu vyzbroj a kvalitnejSie vybavenie,
Nebudem teraz menovat, kol'ko zbrani,
Stitov a nahradnych dopl nkov mé PRI-
VATEER k dispozicii. Okrem tych,
ktoré patrili do vybavy rakiet vo Wing
Commanderoch | a 2, pribudlo mnoho
daliich. K tomu treba pripocitat nie-
kolko typov stitoyv, ECM, atd. Systém
nakupu a predaja je velmi dobre pre-
mysleny. Kazdy predmet, kazdua su-

¢lastku je mozné na planétach a
satelitnych staniciach kupovat

a predavat pomocou okna, kde

sa zobrazi predmet a ndzov, je-

ho cena a aktudlna vyska nas- |
ho uétu. Pod nim svietia dva

napisy: BUY a SELL (kuapit a L
predat), Klikneme mySou na .

ziadani ¢innost (tym nastavime 7

mdd nikupu alebo predaja) a vzapiti
klikneme na predmet. Ak je viac moz-
nosti, kam maze byt vybranda zbran
umiestnend, ukdzeme na miesto na ra-
kete, kam si ju prajeme namonfovat.
Podobne je rieSeny nakup a predaj to-
varoy. Vojdeme do skladovej miest-
nosti, a prepinanim Sipok ‘hore’ a ‘do-
lu’ pozrieme, ¢o je k dispozicii a za akua
cenu, Podla viastného uvizenia potom
nakiipime, alebo predame.

Podobne, ako ELITE, aj PRIVA-
TEER rozoznava niekolko dru-
hov posadok rakiet, najmé piratoy
a obchodnikov. Pirati su dobre vy-
zbrojeni a ked zbadaju posddku s
tovarom, zaéni do nej okamZite
strielat. Obchodnici si mierumi-
lovni. Ide im len o Lo, aby svoj to-
var dopravili do bezpecia. Nestoja
o nijaké konflikty a prestrelky.

Systém boja vo vesmire je velmi
podobny Wing Commanderovi.
Aj v tejto hre maji rakety tzv. Sti-
ty. ktoré sa neustale doplnaju. Ak
mi byf raketa zni¢ena, potom mu-
si byt palba na fu intenzivnejSia
tak, aby jej destrukcia bola rych-
lejsia, ako dnpls‘mmc §titov. To je
najvicsi problem najméd na zaciat-
ku, kedy nemame peniaze na do-
statocne dobré zbrane. Jedina San-

|

Ak sar
lémy sine

ca je mat neustale protivnika v zame-
riavacom Kkrizi a sustavne presne palif.
Za zmienku stoji novd funkcia, ktora
vo Wing Commanderovi nebola. Je to
volba zvicseny detail rakety, graficky
perfekine spracovana.

Na zarabanie penazi nesluzi iba ob-
chodovanie., Vo vSetkvych staniciach
maju poéita¢, ktory zhromazd'uje idaje
o misiach, v ktorych treba niekomu po-
moet. To samozrejme nerobime za od-
menu, ale po tspeSnom dokonéeni do-

staneme ur€iti sumu, ktora je spra-
vidla timerna obtiaznosti.
_ y  Grafika hry sa mi velmi paci.
> | | Pozoruhodna je detailnost ra-
T kiet a vesmirnych stanfc. Opét
nechyba mnozstvo vyhladov z
rakety a mnozstvo dalSich ob-
£ razkov na planétach, kam pri-
.~ staneme. Hra je plna takych de-
tailov, ako otécajici sa radar, nad
pristavajuicou  plochou vidime ¢asto
preletiet dalSie rakety, v hangaroch za-
sa pracujtcich Tudi. V niektorych deta-
iloch bol v8ak zasa lepsi Wing Com-
mander, kde sme videli animovany
Start a pristavanie rakety, pohreb po
zastreleni, atd. Tu vsak budeme mat
prilezitost k podstatne vidSiemu mnoz-
stvu §tartov a pristati, takZe autori tie-
to sekvencie zrejme vynechali prive z
tohto doévodu. Hudby a zvukove efek-
ty si na rovnakej urovni, ako maji

hych planét.

zhliadneme po rakete, presvedcime sa, Ze na vietky prob-
zostali celkom sami...

predchadzajice hry ORIGINu. Aj v
tejto oblasti s to majstri. Samplované
hlasy su v podstatne lepsej kvalite, ako
vo Wing Commander 2 a nepuc.ul v
nich takmer nijaky sum. Ak ma niekto
zaujem o samplovan¢ efekty do celej
hry, mé6Zze si spolu s PRIVATEERom
kupit SPEECH PACK, ¢o s tri diske-
ty samplovanych hlasov,

Strategicky moment je nesporne velmi
rzaujimavy. Velké mnozstvo tovaroyv, ko-
lisavé ceny, moZnost nakupu Sirokej §ka-
ly zbrani a doplnkov do rakety davaju
obrovské mnozstvo riesenf a postupov,
akymi sa hra¢ moZe uberat. ObtiaZnost
hry je viak vysokd, omnoho vys§ia, ako
vo Wing Commanderoch, PRIVATEER
je skratka hrou, u ktorej treba stravit pod-
statne viac €asu a viac rozmyslat. Kaz-
dému, kto si na spominané ulohy trufa,
hru odporticam do pozornosti. Takisto
cheem Citatelov upozornit, ze do Ercdujn
prisla vybornd hra ELITE 2 RON-

TIER, ktora ma podobny ndmet, ako
PRIVATEER. ~yves-
> N
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Predpokladdm, Ze domdcu dlohu z mi-
nulej lekcie sa vam bez problémov po-
darilo vyriesif. Uloha znela: Preco je
L0 menSie ako ,.zlo™ ?

Riefenie je eite jednoduchiie ako
samotna uloha., VSimnite si, ze ASCII
kédy malych pismen maji vyS§ie hod-
noty ako ASCII kddy velkych pismen.
Na§ porovnavaci program porovnaval
slova tak, Ze porovnaval ASCII kddy
jednotlivych pismen. Prvé pismeno ,,z*
slova ,,zlo® ma kod #7A a prvé pisme-
no slova ,ZL.O" méd koéd #5A. Nas
program porovnal najprv prvé bajty re-
tazcoy - Cize #7A a #5A. Zistil nezhodu
a preto sa hned vratil s tym, Ze refazec
zacinajici na #7A je ,,vacsi”. Tym ndm
vlastne nepriamo ukazal, Ze ,zlo* je
vicsie ako ,,ZLO",

Ked sa dobre pozrieme na inStruk-
&ny stabor Z80 uvidime, Ze obsahuje pl-
no réznych instrukcii na s¢itanie a od-
Citanie. LenZe v matematike existuje
eSte cely rad dalSich operdcii: niasobe-
nie, delenie, umociiovanie, goniomet-
rické funkcie, derivicie, integrily a
mnohé iné... S integralmi sa (zatial’) za-
oberat nebudeme, lebo to by bolo (za-
tial) nad nase sily.

Ale skisme s1 naprogramovat také
nasobenie. To je operacia, ktort prav-
depodobne budeme po séitani a oddi-
tani najcastejie potrebovat.

VEimnime si najprv matematicku de-
finicu ndsobenia. Vynasobit &islo M
¢islom N znamend to isté, ako keby
sme k nule N-krat pripocitali ¢islo M.
Tolko definicia. Teraz si polozme otaz-
ku: Mézme tito definiciu nejako vyuzit 7.
N-krat nieco vykonat vieme (pouZije-
me sluc¢ku) a pripo¢itavat tiez vieme, to
znamena, Ze tdto definiciu mozme
priamo realizoval! TakZe podme na to.

Zvolme si, ze budeme nasobit dve
osembitové Cisla v rozsahu 0 aZ 255.
Tym sme si zaroven zvolili aj rozsah
vysledku: najmensi vysledok bude nula

0*0), najvacsi bude 65025 (255%255).
ize vysledok bude 16-bitové ¢islo. Na
to musime pamétat pri vytvarani rutinky.

Slu¢ka, ktora zabezpedi opakovanie
s¢itavania, musi vedief prebehnit aj
nula-krat (ak N=0). Preto treba hned
na zatiatku testovat, ¢ je N nulové.
UloZme si toto naSe N do registra A
(lebo ten sa najlah8ie testuje na nulu).
Po teste vykoname to pricitanie a sluc-
ku opakujeme N-1 krat. Opakovanie
slucky N-1 krat sa nam najlepsie spravi
tak, Zze sko¢ime znovu na zaciatok sluc-
ky s éislo N zmenSenym o jednotku.
Nasa slucka bude vyzeraf takto:

ld aN
slucka and a

34]

el 7
dec a
jr slucka

(pri¢itanie)

VSimnime si spdsob testovania aku-
mulétora, ¢i je v iom nula. Deje sa to
tak, Ze sa vykona bitovy AND akumu-
latora so samym sebou. Vysledok bude
teda ten isty ako pdévodny operand
(nezmeni nam to akumuldtor), ale pre
nas je dolezité, Zze ked' boli vietky bity
akumuldtora nulové (to znamend
N=0), tak sa nastavi zero a inStrukcia
RET Z wvtedy ukonéi naSu rutinku.
Mohli by sme to testovat aj inStrukciou
CP #00, ale spésob pomocou AND A
je rychlejsi a zaberd o jeden bajt pamé-
te mene;j.

Podme teraz vyrieSit to pricitanie.
Ako sme uz zistili, v{sledok by mal byt
16-bitovy. A hned sa ndm poniika in-
Strukcia ADD HL,DE. Skisme ju da-
ko wvyuzit. KedZe vysledok tejto in-
Strukcie je v registri HL, zvolme si, Ze
aj vysledok ndsho programu bude v
HL. No a neostdva nim uZ nic¢ iné, len
do registra DE vlozif Cislo M. Naj-
jednoduchsie by to §lo spravif inStruk-
ciou LD DEM - ale ma to hacik. Totiz
UFerand tejto inStrukcie je 16-bitovy,
ale nasa hodnota M je iba osembitova.

Tento hacik nés zatial nemusf trapit,
pretoze asembler ndm to preloZi tak, ze
niZsi bajt, ktory sa zapiSe do E bude to
nase M a vys5i bajt ktory p6jde do D
bude nula.

Tym sme si vyriesili aj to pri¢itanie a
moézme prikrocit k samotnej rutinke.

HOP! Na nieto sme ale zabudli.
Vsimnime si eSte raz definiciu: ,,...ako
keby sme K NULE n-krat..." Na za-
Ciatku musime register HL vynulovat,
aby tam nezostali dake .,zbytky* z pred-
chadzajicej ¢innosti. Nulovanie by sme
mohli urobit in§trukcion LD HL,0 ale
mdm pre vas rieSenie, ktoré je rychlej-
Sic a zaberd menej pamiti. Co keby
sme vyuZili ti nulu, ktord je v registri D
a skusili ju vlozit do HL? KedZe nema-
me in§trukciu LD HL,D, musime pou-
Zit dve in§trukcie: LD H,D a LD L,D.

Kompletny program na ndsobenie
bude vyzeraf takto:

Id deM CisloM (osembitové)

Id aN Cislo N (osembitové)
Id hd Vynulovanie HL
ld~ lid

slucka and a Test A=0 ?
ret 2 Ak dno tak koniec
add hl,de Ak nie tak pripocitaj
inc a N-krat

jr  sluckavykondvaj sluéku.

Vysledok ndsobenia bude ulozeny v
registri HL.,

Ako uZz byva naSim dobrym zvykom,
nasleduje domaca uloha. Skuste po-
dobnym sposobom realizovaf rutinku,
ktora bude delif dve é&isla (16-bitové 8-
bitovym). Pomocka: Robte to postup-
nym od¢itanim a pouzite inStrukciu
SBC HL,DE.

Uloha to nie je lahka (ale ani fazka)
a asi budete musiet trosku popremys-
laf, ale ja verim, Ze na to napokon pri-
dete.

- busy -
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OJES Com puter System

DataStar BESTSELLE

DataStar CLASSIC

DataStar PROFESSIONAL

DataStar SUPERIO

286 - 20 386/5X - 40 386/DX - 40 486/DX VL BUS - 53
Desktop Case Minitower Case Minitower Case Minitower Case
1MB RAM 2 MB RAM 4 MB RAM 4 MB RAM

Cache 256 kB
Flo 35,5", 1,44 MB
P ,Eyﬁ". 1.2 MB
Harddisk 170 MB
TVGA Card 512 kB
SVGA Color Monitor
1024 x 768

Cache 128 kB
Floppy 3.5", 1.44 MB
Harddisk 80 MB
TWVGA Card 512 kB
SVGA Color Monitor
1024 x 768

Floppy 5,25", 1,2 MB
Harddisk 40 MB
VGA Card 256 kB

SVGA Mono Monitor

1024 x 768

Floppy 3.5", 1,44 MB
Harddisk 40 MB
TVGA Card 512 kB
SVGA Color Monitor
1024 x 768

Sestava vhodna pro :
- pofizovani dat a textd
- veden| (¢etnictvi

Sestava vhodna pro :
- pofizovani rozsahlych dat a text(
= vedenl kempletn! administrativy
- naroéné aplikace pod MS DOS
- drobné aplikace pod WINDOWS - narodné apl. pod WINDOWS

- server LAN sité
15 590 K¢ 22 760 K¢ 29 990 K¢ 42 990 K¢
Uvedené ceny jsou bez DPH (x 1.23 u HW a x 1.05 u SW)

Siroka nabidka PC, jednotlivych dopliikl, programového vybaveni a literatury. Vyzadeijte si nasi tiplnou nabidku.

Didaktik M Didaktik Kompakt EPSON LX 100 JURSKY PARK
48 kB RAM ‘fg ﬁg E?JH
T LB Floppy 3,5 ", 720 kB
Sinclair Basic 0S-M DOS
Rozhrani - magnetofon tibnto
- KEMPSTON [OVSTICK Rozhrani - magnetofon

- KEMPSTON JOYSTICK
- SINCLAIR JOYSTICK - SINCLAIR JOYSTICK

Sestava vhodna pro :
- prace s DTP systémy
- Jednodussi CAD systémy
- virvg'%pmgr, aplikacl

Sestava vhodna pro :
- narocné CAD systémy
- prof. prace s DTP

- vyvoj progr. aplikacl

- hry a vyuku
- drobné aplikace pod MS DOS

devitijehlickova tiskarna
format papiru - Ad
druh papiru - volné listy

- perforovany
zabudovany podavaé na 50 list(
rychlost tisku 240 zn/sec

- piekrasna grafika

- zdigitalizované zvuky prevzaté
piimo z filmu

- obrovsky arzenal zbran

- manipulace se vzorky DNK

- objevovani fajnych kod(

Poéitaé vhodny pro :
- pofizovani textd

Moderni devitijehlitkova
tiskarna se zabudovanym
podavaéem papiru a ve-
lice vywhodnou cenou.

Pocita¢ vhodny pro :
- hry

- pofizovani textt
- pofizovan| dat

2 680 Ké&

Hra podie namétu nejlepsiha
filmu Stevena Spielberga.
Dinosaufi se vymknou lidské
kontrole a nastava panika

- vedeni administrativy
= hry a vwuku
- hudebni aplikace
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loobchodni prodej: Vaclavska 12, 603 00 BRNO, tel./ fax:
ilkova sluzba:

05-32 57 33
Dukelska 100, 614 00 BRNO, tel: 05 001 0535, 05 002 0535

aw' O7E§ Computer Systexn%’

S

' 4 = : .
S LILET Geravs oro 5w
P.O.BOX 74

810 05 Bratislava 15

VSE V JEDNOM ZA FANTASTICKOU CENU

FDC - fadi¢ pro pripojeni a2 4 didketovych jednotek 3,5" nebo 5,25" vybaveny tfemi operaénimi systémy
- DPDOS 4 - kompatibilita se starsimi modely ZX DISKFACE
- MDOS - kempatibilni s disketovou jednotkou D40, D80
-CPM 2.2

CENTRONICS - paralelni rozhrani pro pfipojeni tiskémy nebo prpojeni poéitad

KEMPSTON - vstup pro pripojeni KEMPSTON oviadate

MELODIK - zvukovy sterofonni vystup kompatibilni se 2ZX SPECTRUM 128K

RS 232 - sériové rozhrani RS 232

Objednavky pro CR:

DATAPUTER

Dukelska 100

614 00 BRNO

Tel.: 05 001 0535
05 D02 05356

VEC OBJEDNAVIKY

OBJEDNAVKOVY KUPON

X DISKFACE QUICK
X DISKFACE QUICK 128k..

ZX DISKFACE QUICK PLUS.
ZX DISKFACE QUICK C

ZX DISKFACE QUICK A .......
ZX DRIVE 5 - 360K
ZXDRIVE 3 - 720K ..........o000

zakl. verze, rozhr. - FDC, KEMPSTON, CENTRONICS, OS - DPDOS4, MDOS, CP/M

rozsirena verze, rozhranf - FDC, CENTRONICS, KEMPSTON, MELODIK, RS 232,
OS - DPDOS4, MDOS, CP/M

usporna verze, rozhrani - FDC, CENTRONICS, OS - DPDOS4, MDOS, CP/M

redukovana verze, rozhrani - FDC, CENTRONICS, OS - DPDOS2, CP/M

minimalizovana verze, rozhrani - FDC, OS - DPDOS2, CP/M

disketové jednotka 5.25" 360 kB pro pripojeni k fadiéi ZX DISKFACE QUICK

disketova jednotka 3.5" 720 kB pro pfipojeni k radi¢i ZX DISKFACE QUICK

| 3690] ...

__|sDPH |

2390

1890
1690
1390
1490
1990

ZXPOWERS ........................ napajeci zdroj pro disketovou jednotku ZX DRIVE 5 - 360 k
[ZXPOWER 3 .................... napajeci zdroj pro disketovou jednotku ZX DRIVE 3 - 720 k
i KABEL FDD DIDAKTIK ......... propoj. kabel pro pfipojeni disket. jednotek D40, D8O, fadié ZX DISKFACE QUICK

490|
490
290

Siroka nabidka dalsich dopliikii a programového vybaven!, VyZadejte si nasi Gpinou nabidku.

Format diskety: 5,25"360k  3,5"720k

Typ pocitace: ZX Spectrum Delta Didaktik Gama DidaktikM 2ZX Spectrum 128k
Jméno odbératele: ...........ccouu.




ULTRAS

MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa skladd z dvoch
dasti obsahujiicich vySe 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa skladé z dvoch
¢asti obsahujdcich vyse 1200 najpouZivanej§ich slov a vyrazoy.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych stiborov Mantrik, v lubovolnom jazyku pou-
Zivajicom latinku, V cene je zardtany podrobny tlageny manual.

ZX-17

Tvorba az 8-kanilovej polyfonickej Iludb{! Program sa moZe stat vybornym
spoloénikom a poméet pri vyuke hry na kldvesové néstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlep$ich databank na ZX Spectrum, Profesiondlna obsluha cez
ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlaceny manual,

M.R.S. 199 Sk
Najzndmejsi assembler a disassembler u nds, Program potrebny pre tyorbu
v strojovom kade. V cene je zardtany podrobny tladeny manual,

TEXT MACHINE 1 289 Sk
Kvaiitnf’) textovy editor, ktory [:\rcmcni Vs pocita¢ na elektronicky pisaci
stroj. Tla¢ je moZnd na vietkych znamych tlac¢iarnach.

SCREEN MACHINE 1 289 sk
Profesionalny graficky editor, umoﬁﬁu{'l’lci tvorbu a editdciu statickych ob-
riazkov. V cene je zaratany podrobny tlaceny manual,

DTP MACHINE UTILITY 1] 259 Sk
Siibor mno#stva neocenitelnych QdProgramuv, ktoré podstatne rozsiruji
moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK & 739 Dk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z predo-
glych troch programov. Pri kipe DTPM PP usetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./ces.) 119 Sk
Program nadvizuje na znamu sériu vyukovych programov, je viak uréeny
hlavne pre deti. Okrem textu vyudované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na cipe
AY-3-8912, NenahraditeIny doplnok k zvukovému interface MELODIK,

TUITION 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacicho jazyka BASIC, Obsahuje
mnoZstvo vyukovych lekeii a ndzornych praktickych prikladov.

F.IR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znidmeho praiského programatora
Frantigka Fuku. Kozmicky kordb na tazkej a nebezpeénej piti,

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou, Stayate sa ¢lenom odnoZe
mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnit prezidenta ostrova,

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa snaZi
unikn(t zo zbierky muzejnych expondtov fialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSend verzia svetoznamej hry, Obsahuje moZnost suéasnej
hry dvoch hrdcov a mnozstvo novych prvkov, vylepsujticich hru,

LOGIC 89 Sk
Znama spolotenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba ubddnul kom-
bindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hri¢ proti pocitacu.

RYCHLE SiPY 1 89 Sk
Prva gast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pitranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI* a dalsic dobrodruZstvi.

RYCHLE $iPY 2 : . 89Sk
Druhé ¢ast hry nazvand STINIDLA SE BOURI, Nivrat do tajuplnej Styr-
te nazvane] Stinidla, ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci.

OFT

PRE POCITACE

ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd Elnof{irehnz’l hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s civili-
zdiciou robotov, ktord predstavuje nebezpeéenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akénd kombinaéna hra na lopické myslenie. Skladanie molekil réznych
zliiéenin z atémov, Hra zaroven zoznamuje zo zikladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra éerpd z ndmetu 'z.min‘.cLhrl_)l' BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sti¢asnej hry dvoch hricov,

JET-STORY 89 Sk
Klasické plnografickd hra s nimetom SCI-FI. Kozmicky kordh na fazkej a
dolezitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akend kombinadnd hra na logické myslenie. VoIné pokracovanie preslave-
nej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tiplne novych vylepsent,

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akend bojova hra, prva tohto druhu u nds. Boj s nebezpecnymi priferami
§tylom KARATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikatna hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaru¢uje zdbavu pre mladych i starSich,

NOTORIK ‘ 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomozte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena,

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Pinoﬁgrafjcka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi
odhalif gang nebezpecnych paserdkov vzacnych predmetoy,

CRUX 92 119 8k
Logicko-akénd plnografickd hra s nimetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut
musi potladif velki vzburu robotov na kozmickej zakladni,

PRYA AKCIA 149 Sk
Akeénd plnografickd hra so zaujimavym niametom. Mlady policajt stoji pred
zloZitou tlohou: zneckodnit 10 teroristov, vylupujtcich banku.

PHANTOM F 4 149 Sk
Akend plnografickd hra s peknou grafikou, Specidlne vycviteny élen proti-
teroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov,

PHANTOM F 4 11. 149 Sk
Uspesné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa musf
na$ hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatel'mi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI ves-
mirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 199 Sk
Slmtegicko-akéné hra cerpajiica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvd ¢ast z pripravovanej série veselych prihod svetobeznika Mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované pocitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
mé7Zu hrat dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hri¢ proti potitatu,

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri merani sil s
pocitatom si mozete navolil az 10 stupiiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akéni hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zébavu budete mat posta-
rané, zaruéuje ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS,

KOMANDO 2 3 199 Sk
Akénd bojovi hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojovat sa
cez 8 radioaktivne zamorenych tzemi k pripravenej helikoptére.

[l program nie je k dispozicii na kazete

[25] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetach alebo disketdch na dobierku a k cene tétujeme poStovné,

Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.0. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno
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RASOFT vyhradny distribitor firiem

OCEAN Ltd, U S.GOLD Ltd a DOMARK Ltd

uvadza na cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOY JZNAMEIJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKE] BRITANIE
TITUL C64 C64 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE S00/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED

A-Tr = - [45] - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - + 559 : 559
Addams Family B 594 969 969 -
Battle Commuand - 599 - - - 1119
Burning Rubber (verzin pre PC vy?aduje minimilne PC 386) - . . 969 964 1119
Cool World N 5499 i 268 - 111%
Dennis - - - 969 1049 -
Epic - - 1119 1119 - 1299
Espafia the Games *92 - - 1119 1119 - 12499
European Champions (verzin pre Atarl je len pre Adari STE) - - D40 069 - 1119
F29 Retalintor - - i) 969 - 1299
Hook R 599 UhY uao |, - 1200
International Open Goll Championship - - - 969 969 1119
Jurassic Park - . - 969 10649 1299
Lethal Weapon iy 549 969 69 . 1119
Mr.Nutz = - . 969 1049 . -
One Step Beyond - - 799 799 - 799
Parnsol Stars - 1114 064 - -
Robocop 3 - - U] 969 - 1119
Ryder Cup - - . 969 969 1119
Sim Anl - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 309 599 969 969 - 1119
Sleepwalker 399 599 Oah 969 969 1119
Super League Manager (verzin pre Atari je len pre Atan STE) - - 969 969 - 1119
Terminator 2 Jug 99 - - - 1119
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment - - - - 1299 1679
Universal Monsters - - 969 969 - -
WWF European Rampige EE L 599 469 G649 . 1119
WWE Wrestlemania 480 500 ORb 969 - 1119
1 Hot 2 Handle (Koieketa 4 hier za super cemul) 5049 749 1119 1119 -
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior. Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenul) 554 749 924 969 . 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Koleketa 4 hier za super cenu!) 699 799 1199 1199
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekeia 3 hier 2o vuper cenulp 304 500 799 799
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kofekcia 5 hfer za super cenul) S T4 1159 1159
Allered Beast, Turrican, Chase HO, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kofekeia 3 hier za super cenu!) 9 5494 744 49
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Robble
Sports Collection {Kolekcia 3 hier za super cenul) 364 599 799 799 -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, Waorld Cup Soecer (Italia “90)
Super Fighter (Kolekein 3 hier za super cennl) 559 749 g964 964
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
U.S.GOLD LIMITED
Another Warld - - - 969 - -
Bane of the Cosmic Forge - - - 1399 - 1399
Blade of Destiny - - - 1489 - 1489
Californin Games 2 - - sy 969 - -
Champicns of Krynn . 940 . . . 1099
Cruise for a Corpse - - 999 999 - 1149
Crusaders of the Dark Savant - = : . s 1600
Death Knights of Krynn - 940 - 1149 - 1149
Eve of the Beholder - - - 1149 - 1149
Eve of the Beholder 2 - - - 1299 . 1299
Eve of the Beholder 3 3 - . . . . 14R9
Flashback - - - 1149 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlants (adventure) - - - 1309 - 1399
Indiana Jones nnd the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 629 Uat D6t - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links « The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vydaduje IMB RAM o hard disk) - - . 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - - 16949
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - = - 1299 - 1499
Might and Magic 4 - - . - 17949
Might and Magic 5 - " ¥ = 5 1699
Serabble - . Ll - 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace = - - : - 1299
Streetfighter 2 479 669 990 99y - 10449
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 - 11949
The Godfather - - 1149 L1449 - 1149
The Secret of Mankey Island - - 969 69 - 1099
The Secret of Monkey Island 2 « Le Chuck’s Revenge . - . 1259 . 1299
The Secret Weapons of the Luftwafie - - - - = 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - - - - - 1149
X-Wing - Star Wars - . . 3 : 1699
Sporting Gold (Kelekeia 3 hier co super ceniel) 569 670 - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
AD Censtruction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV 8B Harrier Assault - - 1329 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - . 8§50 RS9 . 99y
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - 999
European Football Championship - - 850 H50 - -
Flight Sim Toolkit (Tvarba fubovolného leteckého simuldtorn) - - - - - 1659
Formula | - - HSQ 859 - Qo9
Hend 10 Head - - - 1159 - 1329
nllnr:.:] Rugby Challenge . - Ay H54 929
a0 dud N0 K = o
nl Persin - - 829 829 - B9
Rampart 3nn 499 859 B59 - -
Shadowlnnds - - 909 Goe 000
Super Space Invaders 99 4909 820 B29 - oG
PC Gumes Collection (Kolekein 5 hier za super cenu! ) = - - - - 1329

Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Viicding hier no Amigu 500 \‘\u?alLItle‘ minimilne IMB RAM, Vietky programy z ponuky doddvame v originilngj anglickej verzii, Objedndvkovy listok nijdete na strane 38,
Velkoodberatelom poskytujeme vyhodné mnoistevné 2lavy, BliFse informicie ziskote nn adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedniviy pre SR posiclnjic na adresu: ULTRASOFT, P.0.Box 74, 810 08 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posiclajte na adresu: OTES, Duakelskd 100, 614 00 Brao
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4 119 Sk _ ks STAR DRAGON a 89Sk
_ ks MANTRIK NEMECKY 4110 Sk _ ks ATOMIX 4 89Sk
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Sk _ ks DOUBLE DASH a 89Sk
_ks ZX.T 4 149 Sk _ks JET-STORY i 89 Sk
_ks DATALOG 2 TURBO 4199 Sk _ ks HEXAGONIA a 89 Sk
_ ks M.R.S. 4 199 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA a119 Sk
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA : i 89Sk
_ ks SCREEN MACHINE a 289 Sk _ ks NOTORIK 4119 Sk
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk ~ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4119 Sk
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4739 Sk _ks CRUX 92 @ 119 Sk
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 Sk _ ks PRVA AKCIA i 149 Sk
_ ks SOUNDTRACKER 4 279 Sk _ ks PHANTOM F4 4 149 Sk
_ ks TUITION 4249 Sk _ ks PHANTOM F4 11. 4 149 Sk
_ks FLR.E. 4 89 Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 4119 Sk
_ks BUKAPAO i 4 89Sk _ ks SHERWOOD 4199 Sk
_ ks CHROBAK TRUHLIK 4 89Sk _ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOYV 4179 Sk
_ ks TETRIS 2 4119 Sk _ ks PICK OUT 2 4149 Sk
_ ks LOGIC a4 8Y Sk _ks SACH - MAT a 149 Sk
_ ks RYCHLE SIPY 1 4 89Sk ks KLIATBA NOCI 4 199 Sk
_ ks RYCHLE SIPY 2 i 89Sk _ ks KOMANDO 2 4199 Sk

Programy mi podlite vo verzii: O KAZETOVE] U DISKETOVEJ D40 U DISKETOVEI D80 fuybrand moinost oznacte krizikon)

e i s IO i s Il e Mlt,‘:luhydllb]\d
Rodné dislo Dédtum Viastnoruény podpis
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy ponmikante v tychto formdtoch (vybramii moinost zapiite do kolonky , formar”):
Cod/KAZETA, Co4/DISK. AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, [BM PC/3.5, IBM PC/5.25

P T ORS SRR s arosicspmgpuriffantion A ol MIeSIOb}thka
Rodné éislo Dédtum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kodu pre ZX Spectrum a B0 Sk

_ ks ZX Spectrum - badatel a 558k

_ ks ZX Spectrum bez hranfe (viac ako 100 programov a podprogramov) a 65 Sk

_ ks Podrobny pohlad do vigho poéitaéa ZX Spectrum a B85Sk

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kodu pre ZX Spectrum # 90 Sk

_ ks Poéitagové hry (Historie a soucasnost) a 90 Sk

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentirom 4 190 Sk

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) a 958k

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
Raodné gislo Ditum Vlastnoruény podpis

1"‘5\1\1()T Cheem mat istotu, Ze dostanem kazdé éislo €asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

d polroéné predplatné (6 &siel) magazinu BIT za cenu 150 Sk,

2 rodné predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zaroveii si objedndvam tieto stardie ¢isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od é&isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadcte krigikom kioré)

Q4/92 A5/92 Q6/92 Q7/92 D8/H2 19/92 110/92 O11/92 L12/92 O1/93 L2/93 D3/93 LQ4/93 U5/93 L6/93 17/93 Q893 19/93 QO10/93 Q11/93

Pr1e7V|-;Ln Mcuo Lllnm P‘SC‘ Mu_slohydhbkd
e
Rodné &islo Datum Vlastnoruény podpis

Prislugni sumu za PREDPLATNE som Vidm zaslal postovou poukdZkou typu *C’,

% Starsie ¢isla Casopisu BIT posielame na dobierku a k cene uctujeme postovné,
Objednidvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie Cisla dopredu.

Udaje v objednivkach vyplijte éitatelne, alebo pali¢kavym pismom, Spraynym a itatelnym
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, #e zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O, BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO

|38



ZX SPECTRUM
ZX SPECTRUM 128 K
DELTA

DIDAKTIK GAMA
DIDAKTIK M
DIDAKTIK KOMPAKT

OBJEDNAVKY PRE SR; OBJEDNAVKY PRE CR:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNI
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